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Dark Souls goes Sci-Fi ... zum zweiten Mal! Wir haben die 
шее т und neue Infos mitgebracht. 
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play*-Datenschutzbeauftragte 


Europa wird von einer Hitzewelle heimgesucht, Videospiele nehmen sich eine Sommerpause und 
die gesamte Redaktion trocknet aus — zumindest fühlen wir uns so, den Rest übernimmt eine App. 


Eines der am meisten diskutierten Themen der letzten Wochen — jedenfalls 
in den sozialen Medien — dürfte die FaceApp sein, mit der man sein Gesicht 
auf Fotos wunderbar altern lassen kann. Wir fragen uns zwar, warum man 
das wollen würde, schlieBlich kommt der kórperliche Verfall irgendwann 
von selbst, aber davon abgesehen ist es schon reichlich seltsam, sich über 
den Datenschutz ebenjener App zu echauffieren, wáhrend man das mit 
einem iPhone auf Facebook postet. Wie dem auch sei: Damit unsere Leser 
sich nicht in , App-Gefahr" begeben müssen, haben wir unsere Redaktion 
einem Alterungsselbstprozess unterzogen — und sehen nun endlich auch 
so aus, wie wir uns aufgrund des Wetters fühlen. Seht es einfach als einen 
Ausblick auf Ausgabe 600 an, die in rund 40 Jahren in den Handel kommt. 
Noch einmal deutlich weiter in die Zukunft entführt euch der zweite Teil des 
deutschen Science-Fiction-Dark-Souls The Surge. Wir konnten die düstere 


Space-Schlachtplatte bei den Entwicklern stundenlang spielen und haben 
euch daraus eine schicke Cover-Story gebastelt. Ebenfalls in der Zukunft 
spielt der neueste Teil der Age-of-Wonders-Strategiereihe und verabschie- 
det sich damit vom Fantasy-Setting. Einen Blick warfen wir zudem auf PES 
2020, Grid und das Horror-Abenteuer Man of Medan. Tests findet ihr in 
dieser Ausgabe unter anderem zu Bloodstained, F1 2019, FF 14: Shadow- 
bringers und Dragon Quest Builders 2. 
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Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 
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Auch bei den Kollegen der 
PC Games ist The Surge 2 
"3 das große Thema in diesem 
Monat. Für Extended- 
Käufer gibt es zudem 
gleich drei Pizzabäcker- 
Simulationen - nice! 
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| die Golf-Sim Links 386 mit, 
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И Nun bekommt auch der 
Joker seinen eigenen Film 
— oder eher „еїп“ Joker 
bekommt seinen Film, denn 
mit den Comics oder ande- 
miM ren DC-Streifen hat dieser 
B Joker nicht viel zu tun. 


Ausgabe 08/19 


Drei Links auf dem Cover, 
das dürfte ein neuer Re- 
kord sein. AuBer man záhlt 


die sicher auch irgendwo 
mal auf dem Cover war. 
Wir schweifen ab. 
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© Dark Souls mit Sci- Fi Elementen und weniger gut — = das war das ‚erste Surge! Der 
t zweite Teil behält das Konzept bei, will qualitativ aber eine Schippe dr drauflegen. 


Ам The Surge 2 


Angsthasen aufgepasst: Wenn ihr auf Grusel steht, ihn aber aus Gründen der Luschig- 
keit nicht alleine erleben wollt, dann ist dieser Koop-Horror das Richtige für euch! 
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" Es wird wieder blockig: Die überraschend gelungene Mischung aus Dragon- 


Quest-Gameplay und Minecraft- Bauwahnsinn geht in die zweite Runde: e эш 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Fallout 76 Bugs im Patch - Spieler frustriert 


Der aktuelle Patch enthält jede Menge Bugs und führt zu heftiger Kritik der Community. 


ROLLENSPIEL | Mit dem Update 
11 für Fallout 76 hat Bethesda 
offenbar eine Reihe von Bugs ein- 
geführt. Spieler berichten, dass 
es seither nicht mehr möglich sei, 
legendäre Items zu finden. Darü- 
ber hinaus töte ein neues Gebiet 
in Whitesprings die Spieler sofort 
und wenn man seine Power Armor 
verlasse, werde die Spielfigur ent- 
hauptet. Zudem kommt es wohl 
zu vielen Abstürzen und es kann 
sein, dass Spieler ihre Rüstung 


überhaupt nicht mehr verlassen 
können. Auch soll sich angelegte 
Ausrüstung von alleine wieder ab- 
legen. Über Reddit sammelte die 
Community die ganzen Fehler, die 
seit dem Patch auftreten. Bethes- 
da wird beschuldigt, das Spiel zer- 
stört zu haben. Sogar diejenigen, 
welche Fallout 76 seit dem schwie- 
rigen Start im November 2018 die 
Treue gehalten haben, sollen lang- 
sam die Hoffnung verlieren. 
ANDREAS SZEDLAK 


Bethesda hat auf die Kritik am Update 11 reagiert und einen 
Hotfix bereitgestellt, der wieder legendäre Items bringt. 


SPRACHAUSGABE 


„Ich will kein Google Home, ich hab nicht mal warmes Wasser!“ 


Unser Volontär David wohnt sehr luxuriös. 


Warsaw: Gewinnen geht nicht! 


Taktik-RPG mit einem Setting im Zweiten Weltkrieg kommt auch für PS4 


wildfire 


Optisch erinnert Warsaw an Darkest Dungeon. Kein Wunder, denn beide 
Spiele wurden durch die Hellboy-Comics von Mike Mignola inspiriert. 7 


TAKTIK-RPG | Taktik-Rollenspiele 
im Stile von Darkest Dungeon sind 
in Mode. Auch Pixelated Milk ist das 
nicht entgangen und so wollen die 
polnischen Entwickler das heraus- 
fordernde Genre um einen vielver- 
sprechenden Titel bereichern. Die 
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Besonderheit von Warsaw ist sein 
Setting im Zweiten Weltkrieg. Im 
Spiel erleben wir den hoffnungs- 
losen Kampf der Polen gegen die 
deutschen Besatzer. Der War- 
schauer Aufstand gehórt auch zu 
den blutigsten Kapiteln des Zweiten 


Weltkriegs. Doch Pixelated Milk 
móchte uns mit dem Taktik-RPG 
keine Geschichtslektion erteilen, 
sondern vor allem ein forderndes, 
aber auch unterhaltsames Spiel lie- 
fern. Bis zu zwólf Charaktere stehen 
uns zur Verfügung, mit denen wir 
Missionen auf einer Karte von War- 
schau erledigen und rundenbasier- 
te Kämpfe bestreiten. Dabei kön- 
nen wir zwar die Handlung durch 
unsere Entscheidungen ändern, 
den geschichtlichen Verlauf jedoch 
nicht. Das heißt, dass wir so oder 
so nach 63 Tagen als Verlierer da- 
stehen werden. Welche Charaktere 
aber überleben und welche Men- 
schen wir aus dem Desaster retten, 
da haben wir ein Wörtchen mitzure- 
den. Die PC-Version erscheint am 
4. September, die PS4-Fassung soll 
kurz darauf folgen. MATTI SANDQVIST 
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Ihr habt nichts gefunden? Echt nicht?? 
Normalerweise stapeln sich eure E-Mails in 
Lukas' Postfach wie Dóner in Chris' Bauch. 
Mails, die von Ungereimtheiten im Heft 
berichten: Rechtschreibung, Grammatik, 
Fakten, so gut wie jeder unserer Artikel 
strotzt eigentlich vor Fehlern. Die bauen 
wir absichtlich ein, damit ihr was zu mailen 
habt. Doch diese Ansage scheint diesmal 
in Vergessenheit geraten zu sein. Nicht 
eine einzige Fehler-Mail haben wir erhal- 
ten! Wir glaubten schon an ein überfülltes 
E-Mail-Postfach von Lukas. Doch darin ist 
so viel Platz wie in einer leergefutterten 
Apfelstrudel-Vitrine eines Wiener Kaffee- 
hauses am Nachmittag. Deshalb müssen 
wir uns an dieser Stelle dafür entschul- 
digen, dass wir eine fehlerfreie Arbeit 
abgeliefert haben. Sorry, kommt nicht 
wieder vor! 
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PS4 Neue Fortnite-Bundles angekündigt 


Sony hat vier Playstation-Bundles rund um den Battle-Royale-Shooter Fortnite angekündigt. 


HARDWARE | Seit Juli gibt es neue 
PS4-Bundles rund um den Online- 
Shooter Fortnite — haltet bei euren 
Hándlern Ausschau! 
Fortnite-Neo-Versa-PS4-Bund- 
le: Es bietet eine schwarze 500-GB- 
Р54 mit passendem Dualshock 4 
und einen Code für exklusive Fortni- 
te-Inhalte wie das Epic-Neo-Versa- 
Outfit, den Epic-Neo-Phrenzy-Back- 
Bling und 2.000 V-Bucks. 
Fortnite-Neo-Versa-PS4-Pro- 
Bundle: Dieses enthält eine schwar- 
ze PS4 Pro mit 1-TB-Festplatte so- 


я FORTNITE 


ЛЕЎ 


Der Preis für das 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen- -Generation! 


Exklusive Inhalte 
Sony denkt über we 
Studiokäufe nach s$ 


Mit der PS5 will sich Sony auf 
hochwertige Spieleproduk- 
tionen konzentrieren — und 
Core-Gamer ansprechen. 


Wie das Portal Video Games Chronicles 
berichtet, zieht Sony in Erwägung, sein aus 
13 Studios bestehendes Portfolio für das 
Playstation-5-Zeitalter zu erweitern. „Wir sind 
seit 25 Jahren im Spielegeschäft tätig und 
haben große Marken“, sagte der Playstation- 
Chef. Für neue Marktteilnehmer könnte es 
schwierig werden, einen solchen Status zu 
erreichen. Sony hatte sein Portfolio zuletzt 
2015 erweitert, als es das North West Stu- 
dio für die Entwicklung von PSVR-Spielen 
gründete. Konkurrent Microsoft ging in den 
vergangenen Jahren auf große Einkaufstour, 
erwarb mehrere Studios, zuletzt etwa Double 


BUSINESS | Sony richtet den Blick bereits 
auf den Release der Playstation 5, der voraus- 
sichtlich im nächsten Jahr erfolgt. Dabei will 
sich das japanische Unternehmen vorrangig 
auf hochwertige AAA-Produktionen konzen- 
trieren und Core-Gamer ansprechen, wie das 
Wall Street Journal kürzlich berichtete. Um 
das ambitionierte Ziel zu erreichen, denkt 
Sony offenbar darüber nach, zusätzliche 
Spiele-Studios zu erwerben. Das geht aus ei- 
nem aktuellen Interview mit Playstation-Chef 
Jim Ryan hervor, der mit der japanischen 
Zeitung Nikkei sprach. „Exklusive Inhalte sind 
wichtiger denn je“, sagte Ryan. 


www.playvier.de 


wie einen zugehörigen Dualshock 4. 
Ebenfalls enthalten ist ein Code für 
die genannten exklusiven Fortnite- 
Inhalte. 
Fortnite-Neo-Versa-Dualshock- 
4-Bundle: Dieses Paket bietet ei- 
nen schwarzen Dualshock 4 sowie 
einen Code für die Fortnite-Inhalte. 
Fortnite-Neo-Versa-Gold-Wire- 
less-Headset-Bundle: Es enthält 
ein schwarzes Gold-Wireless- 
Headset und einen Code für die 
exklusiven Fortnite-Inhalte. 
ANDREAS SZEDLAK 


Sony hat in der Vergangenheit immer wieder Studios übernommen, etwa Sucker 
“ww > Punch: Die Macher von Ghost of Tsushima gehören seit 2011 fest zu Sony. 


Fine. Der Release der neuen Konsolen — PS5 
und Xbox Scarlett — wird für Ende 2020 er- 
wartet. Während Microsoft den Launch be- 
reits für das Weihnachtsgeschäft des kom- 
menden Jahres bestätigte, gab Sony bislang 
keine Details zu den Release-Plänen bekannt. 

Hat Sony etwa eine Wanze im Büro von 
Play^-Chefredakteur Sascha platziert? Für 
uns sind Core-Gamer ohnehin schon Ziel- 
gruppe Nummer 1. Die durch Abhörmaß- 
nahmen gewonnenen Infos und Argumente 
haben Sony wohl derart überzeugt, dass sie 
sich unserer Strategie angeschlossen haben. 


ANDREAS SZEDLAK 
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Grand Theft Auto 6 Angeblicher Leak 
Zu Städten, Charakteren und Story 


Es gibt neue Gerüchte zu GTA 6, auf Reddit hat ein User eine Liste mit vielen Infos veröffentlicht. 


GTA 6 soll teilweise in Vice City spielen, wo bereits 


Grand Theft Auto: Vice City angesiedelt war. 
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ACTION-ADVENTURE | Ein Red- 
dit-User will Informationen aus ei- 
nem Leak zu Grand Theft Auto 6 
erhalten haben. Die Angaben sol- 
len von Freunden stammen, die für 
Spieleportale wie Kotaku und PC 
Gamer gearbeitet haben. „Ich habe 
auch einen sehr netten Freund bei 
Rockstar Games", schreibt der 
Reddit-Nutzer einleitend. Die in 
den Ausführungen enthaltenen 
Details umfassen Angaben zu 
Spielwelt, Setting und zum Release 
des Action-Adventures. Letzterer 
ist demnach ausschließlich für 
Next-Gen-Systeme angedacht, 
also PS5 und Xbox Scarlett. Über 
eine mögliche PC-Version sei ak- 
tuell nichts bekannt. Sollten die 
Infos stimmen, dann läuft die Ent- 
wicklung von Grand Theft Auto 6 
bereits seit 2012, die Produktion 


seit Mitte 2015 - sie lag allerdings 
wegen der Fertigstellung von Red 
Dead Redemption 2 für längere 
Zeit auf Eis. 

Das neue Grand Theft Auto 
trägt — den angeblich geleakten 
Infos nach — den Arbeitstitel „Pro- 
ject Americas“ und spielt sowohl in 
Vice City als auch in einer an Rio de 
Janeiro angelehnten Stadt. Zudem 
führen einzelne Missionen nach 
Liberty City. Der Reddit-Nutzer 
fügt hinzu, dass es offenbar auch 
Gerüchte um Kuba als Schauplatz 
gebe. Die Open-World-Action 
spielt im Zeitraum der 1970er- und 
1980er-Jahre, heißt es. Dabei soll 
GTA 6 weniger realistisch ausfal- 
len als Red Dead Redemption 2. 
Vielmehr stehe die Balance zwi- 
schen Realismus und Spielspaß 
im Vordergrund. Anders als noch 


in GTA 5 gebe es im neuen Ableger 
nicht mehrere Hauptcharaktere, 
sondern nur einen. Der männli- 
che Hauptprotagonist von GTA 6 
sei ein Möchtegern-Drogenbaron 
namens Ricardo. Ein weiterer Cha- 
rakter, Kacey, soll ein wichtiger 
Bestandteil der Story sein. Laut 
dem Reddit-User beginnt ihr als 
Drogenschmuggler Ricardo, der 
den illegalen Stoff von Südamerika 
nach Vice City liefert. Währenddes- 
sen macht er Bekanntschaft mit 
Drogenbossen. Zudem gibt es wohl 
ein großes Gefängnis, das „eine 
Rolle in Grand Theft Auto 6 spielt“. 
Um die Story zu erzählen, greift 
Rockstar Games auf ein Kapitel- 
system zurück — ähnlich wie Red 
Dead Redemption 2. Dabei soll 
auch das Wetter großen Einfluss 
auf das Spielgeschehen haben, 
etwa durch Hurrikanes und Über- 
schwemmungen. 

GTA 6 sei stark von der 
Netflix-Serie Narcos inspiriert, 
heißt es in den Infos des Reddit- 
Users. Zudem dürfen sich Spieler 
angeblich auf einen jüngeren Mar- 
tin Madrazo freuen. Für die Familie 
des aus GTA 5 bekannten Drogen- 
barons erledigt ihr in Grand Theft 
Auto 6 offenbar einige Geschäfte. 
Der Ausbau des Drogenimperiums 
laufe ähnlich ab wie in Vice City 
Stories — „nur viel, viel größer“. 
Spieler erhalten offenbar auch ihr 


persönliches Fahrzeug — vergleich- 
bar mit dem Sattel-Feature bei Red 
Dead Redemption 2. In eurer Karre 
ist demnach sämtliche Ausrüstung 
gelagert. 

Ferner soll es in GTA 6 jede 
Menge Untertitel zu lesen geben, 
„weil die Charaktere in ihrer Mut- 
tersprache sprechen. Sobald ihr 
in Südamerika seid, reden die 
Menschen vermutlich nicht beson- 
ders viel Englisch." AbschlieBend 
ergänzt der Reddit-Nutzer, dass 
sich Rockstar Games inzwischen 
auf die Entwicklung von GTA 6 kon- 
zentriere, angeblich zusammen mit 
einem weiteren Spiel — womóglich 
Bully 2. Zu welchem Zeitpunkt 
mit dem Release von Grand Theft 
Auto 6 zu rechnen ist, geht aus 
den Angaben nicht hervor. Laut 
Jefferies-Analyst Alex Giaimo müs- 
sen sich Fans noch einige Zeit auf 
den Release von GTA 6 gedulden. 
Demnach soll der Titel nicht vor 
dem Finanzjahr 2022 erscheinen, 
also frühestens im April 2021. 

Natürlich sind die Infos als Ge- 
rücht einzuordnen. Das Setting 
klingt zwar wenig innovativ, ver- 
spricht dennoch eine interessante 
Story und abwechslungsreiche 
Aufgaben. Man darf gespannt 
sein, inwiefern Rockstar Games die 
technischen Möglichkeiten aus- 
reizt, welche die PS5 bieten wird. 

ANDREAS SZEDLAK 


Battle Royale Hideo Kojima zeigt sich kritisch 


Während der San Diego Comic-Con gab Hideo Kojima seine Sicht zum Battle-Royale-Genre preis. 


Hideo Kojima gründete im Jahre 2015 sein Studio Kojima 
Productions neu und ging eine Partnerschaft mit Sony ein. 
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ONLINE-SHOOTER | Auf der dies- 
jáhrigen Comic-Con in San Diego 
war auch Entwicklerlegende Hideo 
Kojima vertreten. Dabei sprach er 
über die Entwicklung von Spielen 
im Allgemeinen und was er an Er- 
fahrungen innerhalb der Branche 
gesammelt hat. Besonders interes- 
sant waren Kojimas Ausführungen 
zum Thema Monetarisierung: „Die 
simpelste Methode, um Geld zu 
verdienen, ist die, einfach alle auf 
eine Insel zu packen und sie sich 


gegenseitig abschießen zu lassen. 
Ich will so etwas nicht erschaffen." 
Diese Aussage kann durchaus als 
Kritik gegen das Battle-Royale- 
Genre an sich gesehen werden. Of- 
fenbar móchte Hideo Kojima auch 
ausdrücken, dass Geldscheffeln 
nicht seine Hauptmotivation bei 
der Spieleentwicklung sei. Vermut- 
lich ist das auch der Grund, warum 
Konami Hideo Kojima seinerzeit 
den Laufpass gegeben hat. 

ANDREAS SZEDLAK 
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` Dienstag, A. Juli 
| Unser Redaktions-Groundhopper Doud egt heute ins зломе A3 


Manchester, um sieh dort auf Einladung von Konami das neue. 


" L.eYocFboll Pro Evolution Soccer -AONO-onzusehen. Neben dem neuen — 
| sperrigen Titel gibt's nömlich auch ein paar neue Partner-Clubs Für 
Б die Fossbal-Simulation der Japaner. Ihr Könnt ja mol anhand des " 


Fotos und der bisherigen los in diesem Text raten, um welchen ` 


` Verein es sich dabei unter anderem 
F handelt. Ein-Tipp: Hansa Rostock 
| isses nicht. - 


| Donnerstags 4. Juli > d 
| Eigentlich kennt sich unser Lukas 
E mir = Schiffen јх weht sonderlich зо 
| ous - Österreichs Küsten sind nun 
e | гузак зоб Und om 
len Dienst bei der österreichischen Gebirgsmarine 
hot sich unsere Mozartkugel gedrückt. Er hatte gerade Rücken. Trotzdem 
— — geht es heute Sir ke nach Berlin, wo er sich 
stilecht auf einem Kahn im Hafen das Geisterscht- 
— — Groselebenteuer Man cb Medan ansieht - das kommt — 
immerhin von den Unti-Dawn-Machern Supermassive. 


Freitag D. Joh 
Wenn ein Termin zu Concrete Genie ansteht, wissen А 
wir Zumindest, lass wir Chris bei dem Nomen gor nicht — 
erst scheken brauchen. Die erste Wahl wäre natürich 
Donald T. gewesen, aber er wor gerade echt mit 
Twitter eingesponnt; Zum Glück hat aber Andy heute ` e 
Zeit, um nach Berin zo düsen und sich das = echt schöne Acton-Alventure ler Koltomier 


kellBus anzusehen. Warum er das Spiel auf dem Foto einhändig spielt, wissen wir olerdings 


nicht, immerhin sob. es Keine. Cocktails wie bei Lukas oben, an-die-man-sich-Klommern mosste: 
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DaS Quartett 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


Senden knallharten Regeln: Vier 


Sommerloch überbrücken. 


em 


Gammelige Punk 


3. Lukas Schmid 


1. Christian Dörre 


2. Matti Sandqvist 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Ihr wunderschönen Menschen 
und Lukas, wie überbrückt ihr in 
diesem Jahr eigentlich die Pha- 
se, in der kaum neue und interes- 
sante Spiele erscheinen? Holt ihr 
Titel nach, zu denen euch bisher 
die Zeit fehlte? Seid ihr auf dem 
Retro-Trip? Oder seid ihr etwa so 
verrückt und wagt euch in die Au- 
Benwelt, um euch (würg!) mit an- 
deren schwitzenden Menschen 
zu treffen? Raus mit der Spra- 
che! Ich bin bei der Hitze ja so- 
gar zu faul, meinen Pile of Sha- 
me abzuarbeiten. Stattdessen 
spiele ich Titel, die ich schon mal 
durchgezockt habe. Gerade habe 
ich zum zweiten Mal Spider-Man 
beendet, jetzt steht ein erneuter 
Durchgang Horizon: Zero Dawn 
auf dem Plan und danach dann 
noch mal God of War. Zudem zo- 
cke ich im Handheld-Modus mei- 
ner Switch noch nebenher ein 
paar Mega-Drive-Klassiker wie 
Sonic 2, Streets of Rage, Gunstar 
Heroes oder Golden Axe. Joa, das 
war es von mir. Da hier noch Platz 
ist, grüBe ich Tante Jutta und 
Oma Ingeborg. 
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IE Matti Sandqvist FIN — 


1. Christian Dàrre 


3. Lukas Schmid 


2. Matti Sandqvist 4. Sascha Lohmüller 


MATTI: 

Im Gegensatz zu meinen bleichen 
(aber natürlich wunderschónen) 
Kollegen bin ich im Sommer tat- 
sáchlich am liebsten draußen 
und mache da so verrückte Din- 
ge wie ins Freibad gehen, Wan- 
dern, Grillen oder — wenn nicht 
grad die Hitzewelle überhand- 
nimmt — Joggen. Zudem gibt es 
in Sachen Spiele für mich seit ei- 
nigen Jahren kein richtiges Som- 
merloch, denn für meine heißge- 
liebten Online-Shooter kommen 
eh immer wieder neue Maps 
(Battlefield 1), Schiffe (World of 
Warships) oder gar neue Missio- 
nen (The Division 2) heraus. Der 
frische Content reicht auch lo- 
cker aus, da ich meistens erst 
spát abends zum Spielen kom- 
me und so táglich maximal zwei, 
drei Stunden zocke. Das hángt 
vor allem mit meiner schónen, 
aber auch sehr warmen Dach- 
geschosswohnung zusammen, 
denn bei über 30 Grad in der 
Bude móchte man einfach nicht 
Geráte einschalten, die die Zim- 
mertemperatur noch mehr in die 
Hóhe treiben. 


lese Seite entsteht nach fol 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt Redakteure ziehen aus e 
der Videospiele. Diesmal geht es darum, wie wir das 


Redakteur 
Typ Saunahocker 


Extras 
1. Christian Dörre 


3. Lukas Schmid 


2. Matti Sandqvist 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ach, in Sachen Sport ändert der 
Sommer bei mir nicht sooo viel. 
Da bin ich zwar ófter mal drauBen 
klettern, aber genauso oft wie im 
Januar, Oktober oder im Zwickig- 
monat. Ich darf nicht Dezember 
sagen, weil der Kaiser uns die- 
ses Wort verboten hat! In Sachen 
Spiele bin ich auch gut bedient. 
Derzeit hole ich God of War nach. 
Und weil ich ein furchtbarer Kom- 
plettist bin und das Ding echt 
umfangreich ist, wird das schon 
noch ne Weile dauern. Danach 
habe ich eine ganze Latte an Ti- 
teln, die mir die verhasste heiße 
Jahreszeit etwas ertráglicher ma- 
chen. Vielleicht wage ich mich an 
Assassin's Creed Odyssey, spie- 
le endlich mal die neuen Wolfen- 
stein-Shooter oder lecke ein we- 
nig an Batterien. AuBerdem ist 
bei mir, wie beim dórren, blassen 
Jungen (© Sascha Lohmüller), 
die Switch gut im Einsatz. Da lau- 
fen Picross S3, immer noch Super 
Smash Bros. Ultimate, My Friend 
Pedro und natürlich vor allem Su- 
per Mario Maker 2. Zudem ver- 
bringe ich sehr viel Zeit mit essen! 


ktionsleiter 
Kriegsgott 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matti Sandqvist 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Den Sommer nutze ich meistens 
für zwei Dinge. Nein, drei: Rum- 
liegen, Musikhóren im Auto, da- 
heim und auf Festivals, aber end- 
lich mal auch ein wenig selbst 
musizieren — und dem Abarbei- 
ten des Pile of Shame. Aktuell 
hänge ich immer noch irgend- 
wo in der Mitte von Rage 2 — das 
wird auf jeden Fall noch beendet. 
Ansonsten habe ich mir gerade 
die „Mission Bioware“ zum Ziel 
gemacht. Nein, nicht Anthem, ich 
bin ja nicht bescheuert. Ich hole 
endlich Dragon Age: Inquisition 
und Mass Effect 3 nach. Und vor- 
her werden passend dazu Dragon 
Age: Origins, Dragon Age 2, Mass 
Effect und Mass Effect 2 noch 
einmal durchgespielt — die sind 
námlich auch alle schon sechs, 
sieben Jahre her. An den Inhalt 
von Dragon Age 2 kann ich mich 
zum Beispiel nicht mal mehr er- 
innern ... weiß nicht, ob das gut 
oder schlecht ist. Und so ein paar 
Online-Dauerbrenner wie World 
of Warcraft, Apex Legends oder 
Destiny 2 gibt's da ja auch noch. 
Langweilig wird's also nicht ... 
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ACTION-ROLLENSPIEL | Die 
Dark-Souls-Formel mit einem 
Science-Fiction-Szenario zu kreu- 
zen, mag zwar nicht sonderlich ori- 
ginell sein, doch im Fall von The 
Surge war uns das herzlich egal: Vor 
zwei Jahren gelang Deck 13 (Lords 
of the Fallen) das Kunststück, aus 
der einfachen Idee ein richtig gutes 
Spiel zu stricken, das seitdem jede 
Menge Fans gefunden und auch in 
unserem Test viel Lob kassiert hat! 
The Surge war fordernd, spannend 
und atmosphárisch, ließ aber auch 
noch viel Raum für Verbesserungen 
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— und genau hier kommt die Fort- 
setzung ins Spiel, die schon nach 
etwas mehr als zwei Jahren Ent- 
wicklung im Laden stehen soll. 

Ob die vergleichsweise kurze 
Zeit ausreicht, um einen vollwerti- 
gen Nachfolger auszutüfteln? Da- 
von wollten wir uns selbst überzeu- 
gen und statteten den Entwicklern 
kurzerhand einen Besuch ab. Vor 
Ort bei Deck 13 hatten wir die Mög- 
lichkeit, The Surge 2 mehr als vier 
Stunden lang ohne Einschränkun- 
gen zu spielen, eigenes Videoma- 
terial am PC aufzunehmen und mit 


den Entwicklern zu plaudern. Beim 
Anspielen der Beta-Version wurde 
uns schnell klar: The Surge 2 will 
das Rad zwar nicht neu erfinden, 
es aber zumindest ein ganzes Stück 
runder machen. Das Feedback der 
Spieler war dabei entscheidend für 
Deck 13, denn viele Neuerungen 
und Detailverbesserungen gehen 
direkt auf die Wünsche und Vor- 
schläge der Community zurück. 


Held aus dem Baukasten 
Die erste dieser Änderungen erle- 
ben wir gleich bei Spielstart: In The 


Surge 2 lenkt man keinen vorgefer- 
tigten Helden mehr. Stattdessen 
beginnt das Abenteuer mit einem 
solide ausgestatteten Charak- 
ter-Editor, in dem man Aussehen, 
Alter und Geschlecht der Spielfigur 
selbst festlegen kann. Laut Deck 13 
ist das ein Feature, das sich die 
Käufer des ersten Teils ausdrück- 
lich gewünscht hatten. Warren, der 
querschnittgeláhmte Held aus dem 
Vorgänger, wird zwar auch in The 
Surge 2 wieder eine Rolle spielen, 
doch wie genau die aussieht, wol- 
len wir hier natürlich nicht verraten! 
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In 1 Jericho ‚City treffen wir nicht nur auf Feinde. Hier begrüßt 
uns ein freundlicher Kultist und führt uns in die Story ein. 


Nach der  Charaktererstellung 
verfrachtet uns das Action-Rol- 
lenspiel ohne Umschweife in ein 
Gefángnis, genauer: in eine Kran- 
kenstation, wo wir ohne Erinne- 
rungen auf einem Behandlungs- 
tisch aufwachen. Ärzte sind weit 
und breit nicht zu sehen, doch 
dafür stolpern wir schon nach 
wenigen Schritten über die ers- 
ten Leichen. Warum gehen die 
Wachdrohnen auf uns los? War- 
um greifen uns manche der Insas- 
sen unvermittelt an? Erst nach ei- 
ner Weile erfahren wir den Grund: 
Die gefáhrliche Nano-Seuche aus 
dem Vorgängerspiel hat sich aus- 
gebreitet und die Stadt Jericho 
City erfasst. Dort herrscht nun 
blanke Anarchie, weshalb die Re- 
gierung die gesamte Stadt unter 
Quarantäne gestellt hat. Ein Teil 
der Bevölkerung verwandelte sich 
in mordende Maschinenzombies, 
der Rest wurde evakuiert oder fiel 
den Angreifern zum Opfer — und 
wir sind natürlich mittendrin. 


Lern oder stirb! 

Das Spielgefühl erinnert auf den 
ersten Blick stark an den Vorgän- 
ger: Steuerung, Kameraführung, 
Menüdesign, das ist fast alles beim 
Alten geblieben. Unser wichtigs- 
tes Werkzeug fehlt allerdings: die 
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Exo-Rig, eine Art biomechanisches 
Exoskelett, mit der wir unsere Kräf- 
te verstärken und schwere Ausrüs- 
tung anlegen können! Noch bevor 
wir uns so ein praktisches Ding 
umschnallen dürfen, wartet schon 
der erste Mini-Bosskampf auf uns 
— spätestens hier wird klar, dass 
auch The Surge 2 kein Spiel für 
Warmduscher wird. Wer nicht auf- 
passt, gibt schon im Tutorial zum 
ersten Mal den Löffel ab. 

Zum Glück liefert der Einstieg 
aber alle wichtigen Infos gleich 
mit. Wer den Vorgänger nicht ge- 
spielt hat, sollte die Gelegenheit 
also besser nutzen, um sich mit 
den Grundlagen vertraut machen! 
Zum Ende des Tutorials müssen 
die Basics nämlich sitzen, denn 
hier wartet schon der erste richti- 
ge Bosskampf auf uns: Wir müssen 
gegen den Gefängnisdirektor an- 
treten, der uns mit Brandbomben, 
schnellen Klauenangriffen und ei- 
ner Drohne (die wir ihm nach un- 
serem Sieg natürlich abluchsen) 
ordentlich ins Schwitzen bringt. 


Willkommen in Jericho City 

Auf den Boss folgt die Freiheit: Wir 
betreten erstmals das in Trüm- 
mern liegende Jericho City. Die 
abgeriegelte Stadt ist der zent- 
rale Schauplatz von The Surge 2 


ERSCHAFFE DEINEN CHARAKTER 


Sn tttm er 


< 
Im Charaktereditor legt ihr Alter, Aussehen und 


as ystem erfordert gutes Timing... 1 
Praktisch: Ein optionales Implantat hilft uns dabei! 


und soll deutlich größer ausfallen 
als jeder andere Level im Vorgän- 
gerspiel. Indem wir das Stadtge- 
biet sorgfältig erkunden, nützliche 
Upgrades sammeln, Schlüssel- 


karten finden oder Schalter betä- 
tigen, öffnen wir nach und nach 
neue Wege. Die führen uns in aller- 
lei unterschiedliche Levels, die um 
die Stadtzone angeordnet sind. 
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Neben dem Gefángnis entdecken 
wir beispielsweise auch eine trost- 
lose, mit Giftmüll verseuchte Ha- 
fengegend, in der neue Gegner, 
Quests, Secrets und Bosse auf uns 
warten. Im Gegensatz zum Vor- 
gängerspiel ist die Reihenfolge der 
Levels aber nicht mehr vorgege- 
ben und man darf selbst entschei- 
den, welchen Pfad man einschla- 
gen will. Da die Gegner nicht mit 
unserem Level skalieren, kónn- 
ten wir dadurch auch mal in einer 
Zone landen, die vielleicht noch zu 
hochstufig für uns ist. In dem Fall 
heiBt es dann: tapfer durchbeiBen 
oder einfach umdrehen und statt- 
dessen einen Weg zu einem ande- 
ren Level suchen. 


Mehr NPCs, mehr Quests 

Schon in der ersten Spielstunde 
fállt uns die wesentlich hóhere Dia- 
log- und Questdichte auf. Die Ent- 
wickler legen sich ins Zeug, um 
Story und Spielwelt diesmal noch 
stárker miteinander zu verzahnen 
als im ersten The Surge, das in die- 
ser Hinsicht reichlich schwach auf 
der Brust war. So trifft man schon 
zu Beginn auf deutlich mehr NPCs 
als im gesamten Vorgängerspiel. 
Viele von ihnen warten in kleinen 
Hubs auf uns, die als Verbindungs- 
stücke zwischen dem Stadtgebiet 
und den angrenzenden Levels die- 
nen. In diesen Stützpunkten dür- 
fen wir nach Herzenslust mit Leu- 
ten quatschen, manche wollen mit 


uns handeln, andere haben klei- 
ne Nebenquests parat. Eine klare 
Steigerung! Doch leider hat die Sa- 
che auch einen Haken: Der selbst 
erstellte Held beziehungsweise 
die Heldin ist diesmal komplett 
stumm. Alle anderen Charaktere 
wurden dagegen sorgfáltig vertont 
— schade, dass es da nicht für zwei 
zusätzliche Sprecher gereicht hat. 


Kämpfen, sammeln, siegen 

Auch wenn The Surge 2 nun et- 
was mehr Story auffährt, setzt es 
auf den exakt gleichen, motivie- 
renden Gameplay-Kreislauf wie 
sein Vorgänger. Wir verbringen also 
wieder viel Zeit damit, Gegner zu 
„farmen“, sie systematisch zu zer- 


legen, ihre Ausrüstung zu recyceln 
und so Stück für Stück stärker zu 
werden. Die schick animierten 
Kämpfe spielen sich gewohnt ra- 
biat und wunderbar wuchtig! Ein- 
zig die Kamera macht hin und wie- 
der etwas Probleme, besonders in 
engen Gängen oder wenn wir Feu- 
erleitern, Treppen und Plattformen 
erkunden, wo der Überblick auch 
mal leiden kann. Auch die Sprung- 
fähigkeit fühlt sich so hakelig an wie 
eh und je, hier hat sich kaum etwas 
getan. Ist das schlimm? Nein. Aber 
nach zwei Jahren Entwicklungszeit 
hätten wir hier ein bisschen mehr 
Fortschritt erwartet. 

Auch das wichtigste Feature 
kehrt nahezu unverändert zurück: 


Lo "A NEUE MEDIBAY FROGESC 


Du kannst jetzt diese MediBay m 
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Die Medibay ist unsere wichtigste Anlaufstelle Darum 


schalten wir regelmäßig neue Abkürzungen dorthin frei. 


Ee 
Immer wieder greifen wir die gleichen Feinde nochz 


mole an. Ein wenig Grinden gehört einfach баги. 
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Mithilfe des rechten Analogsticks 
schalten wir wieder gezielt die 
Kórperteile der Gegner durch und 
konzentrieren unsere Angriffe auf 
Kopf, Kórper, Arme oder Beine. Mit 
einem stark inszenierten (und äu- 
Berst brutalen!) Finisher schlagen 
wir anschlieBend das Kórperteil 
ab und haben so die Chance, nicht 
nur die Waffen unserer Gegner ein- 
zusacken, sondern auch gleich 
noch einen Bauplan oder Hand- 
werksmaterial zu erbeuten. 


Mach mal Pause! 

Mit dem gesammelten Zeug mar- 
schieren wir regelmäßig zu ei- 
ner der spárlich verteilten Medi- 
bay-Stationen, die auch in The 


Surge 2 unsere wichtigste An- 
laufstelle sind. Darum ist es umso 
wichtiger, dass wir beim Erkun- 
den der Levels immer wieder die 
Augen nach gut versteckten Ab- 
kürzungen offen halten, damit wir 
móglichst schnell wieder zur Me- 
dibay zurückfinden. Das klapp- 
te schon im Vorgänger prima und 
auch in The Surge 2 macht das 
Leveldesign bislang einen durch- 
dachten Eindruck. 

An der Medibay basteln wir 
neue Rüstungsteile für unsere 
Exo-Rig, die unterschiedliche De- 
fensivwerte besitzen, unser Tem- 
po beeinflussen und im Set auch 
spezielle Boni liefern, die sich 
stark auf unsere Spielweise aus- 


wirken kónnen. Diesmal gibt es 
auch schon kleinere Bonuseigen- 
schaften für halb angelegte Sets, 
ein nettes Detail! Bereits gesam- 
melte Ausrüstung lässt sich außer- 
dem wie gewohnt mit Material in 
zehn Rängen verbessern, dadurch 
bleibt sie über die gesamte Spiel- 
zeit nützlich. Im New-Game-Plus- 
Modus, der nach dem Durchspie- 
len freigeschaltet wird, kommen 
dann noch mal weitere zehn Quali- 
tätsstufen hinzu, für die wir natür- 
lich wieder neue Rohstoffe heran- 
schaffen müssen. 

Und auch das kennen wir 
schon: Sobald wir die Station be- 
nutzen, wird unsere Lebenskraft 
aufgefüllt und alle Gegner respaw- 


nen, sodass wir wieder aufs Neue 
losziehen und die gleichen Geg- 
ner noch mal umholzen können, 
bis wir die gewünschten Materia- 
lien und Baupläne zusammen ha- 
ben, um ein neues Rüstungsteil zu 
bauen oder ein Upgrade herzustel- 
len. Gelegentliches „Grinding“ ge- 
hört also auch in The Surge 2 aus- 
drücklich dazu! 


Blocken 2.0 

Das Action-RPG spult aber nicht 
einfach nur die Formel seines Vor- 
gängers ab, Deck 13 hat auch an 
wichtige Detailverbesserungen ge- 
dacht. Eine der wichtigsten Neu- 
erungen betrifft das Blocken: Mit 
dem rechten Analogstick darf 
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Es lohnt sich, die Welt genau zu erkunden. — 
Oft warten zusätzliche Belohnungen auf uns. 


m Fam See 
Attribute steigern wir nun von Hand, dadurch „s 
bleiberffiEhr Slots für praktische Implantate frei. 
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man feindliche Schláge nun ge- 
zielt in vier Richtungen abwehren. 
Erwischt man dabei den richtigen 
Moment, legt unsere Spielfigur 
einen effektiven Konter hin, der 
Gegner aus dem Gleichgewicht 
bringt. Das erfordert etwas Übung. 
Deck 13 betont deshalb, dass das 
Blocken zwar sehr nützlich, aber 
nicht verpflichtend ist — wer An- 
griffen lieber ausweichen will, kann 
das auch weiterhin tun. Cleve- 
re Idee: Damit man die neue Blo- 
cken-Mechanik in Ruhe lernen 
kann, gibt's ein praktisches Im- 
plantat, das über unserer Spielfi- 
gur anzeigt, aus welcher Richtung 
der gegnerische Angriff erfolgt. 


Gegen den Frust 

Stichwort Implantate: Auch da hat 
sich einiges getan. Auf den ersten 
Blick erinnert das System noch 
stark an den Vorgánger, wir sam- 
meln also wieder verschiedens- 
te Charakterbausteine, die uns 
máchtige passive Boni verpassen. 
Es gibt aber einen wichtigen Un- 
terschied zum ersten The Surge: 
Musste man früher noch viele der 
kostbaren Slots mit Verbesserun- 
gen für Basisattribute belegen, ist 
das nun nicht mehr nótig. Statt- 
dessen dürfen wir nun jedes Mal, 


wenn wir unsere Kernleistung stei- 
gern (was einem Levelaufstieg 
entspricht), auch Punkte auf Ge- 
sundheit, Ausdauer und Energie 
verteilen. Diese Werte haben kein 
Limit, das heißt, ihr könnt auch 
einfach mal eine Weile farmen und 
eure Spielfigur so ordentlich hoch- 
leveln. Sogar ein „Überleveln“ ist 
móglich, sofern ihr die nótige Zeit 
investiert und mal so richtig an eu- 
ren Gegnern vorbeiziehen móch- 
tet! Und das ist nur eine von meh- 
reren Methoden, mit denen die 
Entwickler vermeiden wollen, dass 
die Spieler an einer zu kniffligen 
Stelle verzweifeln. 

Ein weiteres Beispiel: Wenn 
ihr mal draufgeht, hinterlasst ihr 
wie gewohnt euer gesammeltes 
Tech Scrap, das in The Surge 2 zu- 
gleich Währung und Erfahrungs- 
punkte darstellt. Es ist aber nicht 
immer ratsam, das Schrottpaket 
gleich wieder aufzusammeln, denn 
es spendiert uns einen nützlichen 
Heilungseffekt, sobald wir uns in 
seiner Nähe aufhalten. Das war im 
Vorgánger zwar auch schon so, al- 
lerdings hat das kaum jemand mit- 
bekommen, wie uns die Entwick- 
ler verraten. Darum gibt's jetzt 
deutliches visuelles Feedback und 
eure Spielfigur leuchtet grün, so- 
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E Die brutalen Finisher werden auf Wunsch wieder, - 
mit dramatischen Zeitlupen in Szene gesetzt, N 


bald sie den Gesundheitsbuff be- 
kommt. Außerdem werdet ihr nun 
auf einen Schlag geheilt, sobald ihr 
die verlorene Beute aufhebt — das 
kann besonders in Bosskämpfen 
eine wichtige Hilfe sein! 


Sinnvoll verbessert 

Neben eurem Ausdauerwert, der 
vor allem für das Zuschlagen, Aus- 
weichen oder Blocken zuständig 
ist, müsst ihr in Kämpfen auch eure 
Energieleiste im Auge behalten. 
Weil diese im Vorgängerspiel aber 
nicht immer gut zu erfassen war, 
wurde sie für The Surge 2 ein wenig 
entschlackt: Die Leiste ist nun in 
Akku-Ladungen unterteilt, die man 
auch im Eifer des Gefechts noch 
gut ablesen kann. Als Faustregel 
gilt: Alles, was Energie verbraucht, 
kostet nun einfach eine Akku-La- 
dung, zum Beispiel, wenn ihr ein 
Körperteil abschlagen oder euch 
heilen wollt. Vor allem Letzteres ist 
entscheidend: Standardmäßig seid 
ihr nämlich mit einer Injektion aus- 
gerüstet, die Energie verbraucht 
und dafür eure Gesundheit erneu- 
ert. Diese Heilspritze lässt sich nun 
auch mehrfach aufladen, sodass 
ihr mehrere Heilungen abspei- 
chern und euren Gesundheitsvor- 
rat zwischendurch immer wieder 
erneuern könnt. Da sich Implanta- 
te außerdem nun auch wie Ausrüs- 
tung upgraden lassen, könnt ihr die 
Anzahl der gespeicherten Heilun- 
gen erhöhen - ein wichtiges Detail. 


Neues Kampfgerät 

Auch das Waffenarsenal wurde 
selbstverständlich erweitert, es 
gibt nun neun anstelle der fünf be- 
kannten Waffenklassen aus dem 
Vorgänger. Schon in den ersten 
Stunden sammeln wir jede Men- 
ge futuristische Kreissägen, im- 
provisierte Speere, umfunktionier- 


te Werkzeuge und vieles mehr. Zu 
den Neuzugängen zählen auch die 
sogenannten Mehrzweck-Waffen, 
etwa eine Axt, die aus zwei Teilen 
besteht und besonders sehens- 
werte Combos vom Stapel lässt. 
Im Zuge dessen hat Deck 13 aller- 
dings auch den Rotstift angesetzt: 
Die Waffenkenntnis-Mechanik aus 
dem Vorgängerspiel wurde ersatz- 
los gestrichen, ihr verbessert euch 
also nicht mehr, indem ihr eine be- 
stimmte Waffengattung besonders 
häufig benutzt. Das soll den Spie- 
ler dazu ermutigen, alle Kampfge- 
räte ohne Reue durchzuprobieren, 
statt wie im Vorgängerspiel nur auf 
eine Waffensorte zu setzen. Au- 
Berdem versprechen die Entwick- 
ler, dass neue Waffen nicht mehr 
nur auf Stufe 1 droppen, sondern 
auch schon höhere Ränge haben 
können, damit sie schneller zu ge- 
brauchen sind. 

Fernkampf spielt nach wie vor 
eine untergeordnete Rolle, auch, 
wenn die Kampfdrohnen dies- 
mal deutlich stärker ausfallen. Ein 
einfaches Beispiel ist die Laser- 
drohne, die nun viel mehr Scha- 
den austeilt. Ihre Schüsse werden 
nun sogar von Hand ausgelöst, das 
macht die Kämpfe dynamischer, 
zumal Drohnen nun auch Körper- 
teile abtrennen oder Schilde zer- 
stören können. Dafür verbraucht 
ie Drohne allerdings auch wertvol- 
le Munition, die wir sammeln oder 
beim Händler besorgen. Dadurch 
müssen wir das Helferlein nun et- 
was gezielter einsetzen als früher. 


Ein bisschen online 

Einen vollwertigen Multiplayermo- 
dus gibt es zwar nicht, im Gegen- 
satz zum ersten The Surge haben 
es aber zumindest ein paar On- 
line-Komponenten ins Spiel ge- 
schafft. So begegnen uns hin und 
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Bewährtes Konzept: Trotz neuer Waffenklassen spie- E 
len sich die Kämpfe sehr ähnlich wie im Vorgänger. ~ * 
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Wer überleben will, muss seine Ausrüstung regelmä 


Оз ЭЛАЗ sem 


pe^ ^m 
Sa 
AH 
KA? 


Big verbessern und auf hóhere Rangstufen bringen. 


wieder sogenannte Rache-Fein- 
de in den Levels; dahinter verber- 
gen sich gefallene Spieler, die an 
dieser Stelle gestorben und nun 
als Gegner wiederauferstanden 
sind. Diese Typen sind schneller 
und kráftiger als normale Feinde, 
liefern dafür aber auch extra viel 
Tech-Scrap als Belohnung. Zu- 
sátzlich dürfen wir die Levels mit 
Graffiti markieren und diese an- 
schlieBend mit anderen Spielern 
in der Gegend teilen — dadurch 
kann man beispielsweise auf ver- 
steckte Beute hinweisen, Geheim- 
gänge hervorheben oder vor einer 
Gefahr warnen. 


Mehr Bosse, mehr Fairness 

Das erste The Surge hatte (ohne 
DLCs) nur fünf große Bosskämp- 
fe zu bieten. Die waren zwar toll 
inszeniert, für ein Spiel dieser 
Art ist das aber einfach zu wenig. 
The Surge 2 soll darum deutlich 
mehr dicke Brocken liefern, aber 
auch mehr kleinere Zwischenbos- 
se wird es geben. Beispielsweise 
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sollen wir für eine Gruppe zwie- 
lichtiger Kultisten, die sich selbst 
Hüter des Funkens nennen, einen 
bestimmten Boss in der Hafen- 
gegend jagen. Zwei Stunden spá- 
ter stehen wir vor ihm: Ein fetter 
Typ hat sich in einer Kapsel einge- 
schlossen, die auf riesigen synthe- 
tischen Beinen durch die Kampf- 
arena stakst. Mit seinen flüssigen 
und ziemlich unberechenbaren 
Animationen erinnert uns das 
Stahlbiest an eine Mischung aus 
Riesenspinne, Seeungeheuer und 
den Stridern aus Half-Life 2. Zwei 
Minuten spáter liegen wir am Bo- 
den, der Lebensbalken leer. 

Wie schwer soll The Surge 2 
werden? Haben nur Profis eine 
Chance? Als wir Johannes Bickle 
und Thorsten Lange von Deck 13 
darauf ansprechen, erkláren sie, 
dass der Schwierigkeitsgrad zwar 
immer fordernd, aber nie unfair 
sein soll. SchlieBlich haben die 
Entwickler auch hierzu viel Feed- 
back erhalten und dabei festge- 
stellt, dass manche Spieler beim 


Für besiegte | Gegnererhalten wir Tech-Scrap, das" e 
ist in The Surge 2 zugleich Währung und Erfahrung. 
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ersten The Surge überfordert wa- 
ren. „Bosse sollen keine Wand 
sein, die den Spieler aus dem Spiel 
treibt“ findet Thorsten und erklärt 
weiter: „Diese Difficulty Spikes 
[Schwierigkeitsspitzen], die im ers- 
ten The Surge dafür sorgten, dass 
Leute ausgestiegen sind, obwohl 
sie bis dahin viel Spaß mit dem 
Spiel hatten, wollen wir vermei- 
den. Wer einen Boss erreicht, soll- 
te auch in der Lage sein, ihn zu be- 
siegen. Vielleicht wird man dabei 
zwei, drei Mal scheitern, aber dann 
sollte es klappen.“ 

Auch wenn sich erst im Test zei- 
gen wird, ob Deck 13 all seine Ziele 
erreicht, setzen die Entwickler zu- 
mindest schon mal ein deutliches 
Signal: Man nimmt das Feedback 
der Spieler ernst und ist auch be- 
reit, an einigen Grundsátzen des 
Vorgángers zu rütteln, seine Sper- 
rigkeit (oft als „Dark-Souls-Fak- 
tor" verschrien) an manchen Stel- 
len abzuschwáchen, um das Spiel 
runder zu machen. Wir finden: 
richtig so! Denn die MaBnahmen 
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zeigen schon in unserer Anspiel- 
zeit Wirkung: Wenn das gesam- 
te Spielerlebnis auf dem Niveau 
der ersten Stunden bleibt, die wir 
bei Deck 13 ausprobieren konn- 
ten, dürfte The Surge 2 tatsáchlich 
eine ganze Ecke besser werden als 
sein Vorgänger. 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Wer nur einen flüchtigen Blick auf The Surge 2 
wirft, würde es vermutlich als „тоге of the 
same" in neuer, vielfáltiger Stadtkulisse abtun. 
Doch damit wird man dem Spiel nicht gerecht: 
Es stimmt zwar, dass in meiner Spielzeit kaum 
groBe Innovationen zu sehen waren, doch dafür 
wirkten sich die vielen Detailverbesserungen 
umso mehr aus. Gerade wer den ersten Teil 

gut kennt, dürfte die Neuerungen zu schátzen 
wissen. Dass die Entwickler nun beispielsweise 
deutlich mehr Quests und NPCs eingebaut 
haben, hat mich positiv überrascht. Auch die 
vielen Anpassungen beim Balancing, in der 
Energieverwaltung oder beim Implantatesystem 
machen sich bezahlt. Die ohnehin spaßigen 
Kämpfe profitieren von der neuen Block-Mecha- 
nik, die Drohne hat mehr Wums und die neue 
Spielwelt lädt zum Entdecken ein. Da merkt 
man, dass man bei Deck 13 wirklich versucht, 
das Feedback der Spieler umzusetzen! Alles in 
allem scheint The Surge 2 zwar kein gigantischer 
Sprung nach vorne zu werden, doch das muss 
für mich auch gar nicht sein. Ich hatte nämlich 
schon mit dem ersten Teil jede Menge Spaß — 
kein Wunder also, dass mich auch der Nachfolger 
direkt abgeholt hat. Wenn sich Deck 13 keine 
gravierenden Schnitzer leistet, kónnte The 
Surge 2 problemlos das bislang beste Spiel der 
Frankfurter werden. Ich freu mich drauf! 


Wir besuchten die Entwickler Deck 13 in Frankfurt, 
spielten dort mehrere Stunden lang eine Vor- 
schau-Version und sprachen mit den Entwicklern. 


Infos 
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Oninaki? Gesundheit! Hinter diesem Wort verbirgt sich nicht nur das Potenzial 
für einen schlechten Dad Joke, sondern auch das neue Werk der Macher 
von | Am Setsuna und Lost Sphear. Wir durften schon in den Titel reinspielen. 


CTION- Irgendwann müs- 
sen wir alle sterben, manche frü- 
her, manche später. Dies ist eine 
unangenehme Wahrheit, mit der 
jeder Mensch sich irgendwann 
einmal auseinandersetzen muss. 
Schon deprimiert? Nun, dann sei 
angeraten, einen ‚großen Bogen 
um Oninaki zu machen. Das be- 


ginnt nämlich damit, dass wir auf 
ein Elternpaar treffen, welches 
nicht will, dass ihr dahingeschiede- 
ner Sohn im Totenreich alleine ist. 
Ihre Lösung: der Freitod. Und zwar 
durch unsere Hand. Als wir ihnen 
ihren makaberen Wunsch erfüllen, 
wird der Bildschirm schwarz, das 
Geräusch unserer Klinge ist zu hö- 


PN 
Die Kamera ist zwar nicht frei beweglich, allerdings wird die in 3D 
berechnete Umgebung für Kamerafahrten i in n Zwischensequenzen genutzt. 
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ren und der Spieltitel wird einge- 
blendet. Zack. Das hat gesessen. 


Der Weg ins Jenseits 

Oninaki. Die erste Silbe „Оп!“ kann 
(laut Internet) grob übersetzt wer- 
den mit „Dämon“ oder „ruhelo- 
se Seele". Das passt, denn wenn 
Menschen in der Welt des Aben- 


teuers sterben, sind sie nicht ein- 
fach weg respektive wandern au- 
tomatisch ins Totenreich. Nein, 
Sie müssen erst von sogenannten 
Wáchtern dorthin geleitet werden. 
Und- geschieht das nicht bezie- 
hungsweise sind die Herzen jener, 
die in der Welt der Lebenden zu- 
rückbleiben, zu sehr mit Trauer er- 


Nur ausgewáhlte Szenen sind vollkommen vertont — und dann nur in Japanisch. 
Meist wird auf leicht animierte Standbilder und Wortfetzen zurückgegriffen. 


füllt, so verwandeln sie sich in un- 
barmherzige Dámonen, auf ewig 
dazu verdammt, die noch nicht 
Verstorbenen anzugreifen. 


Allgegenwärtiger Tod 

Einer dieser die Seelen leitenden 
Wáchter sind wir. In dieser Funkti- 
on haben wir auch den trauernden 
Eltern ihren düsteren Wunsch er- 
füllt. Worauf die Handlung genau 
hinauslaufen wird, lásst sich noch 
nicht genau sagen. Sie wird aber 
auch uns als Individuum betref- 
fen, sind da doch dieses seltsame 
Mädchen namens Linne, welches 
seit unserer Kindheit und offenbar 
nicht alternd in unseren Gedan- 
ken auftaucht, und der Nachtteu- 
fel, welcher Seelen bewusst davon 
abhált, ins Jenseits zu gelangen. 
Viele Elemente der Handlung ent- 
springen dem JRPG-Einmaleins. 
So erwarten uns natürlich auch 
unsere beste Freundin aus Kind- 
heitstagen, ihr gestrenger Vater 
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und andere Figuren und Begeben- 
heiten, die man so schon unzáh- 
lige Male gesehen hat. Aber eben 
immer gemischt mit jeder Menge 
emotional extrem hartem Tobak, 
der die USK-16-Einstufung auch 
ohne drastische Gewaltdarstel- 
lung sehr nachvollziehbar macht. 
Unsere erste Mission nach der 
Zusammenführung des verstor- 
benen Sohnes mit seinen Eltern 
führt uns auf die Suche nach ei- 
nem Selbstmord-Clan und ihrem 
Anführer. Entgegen der Regeln 
der Spielwelt haben sich diese das 
Leben genommen — 30 ruhelose 
Seelen mit dem Potenzial, sich in 
Monster zu verwandeln, und wir 
müssen sicherstellen, dass dies 
nicht passiert. Dieses Verweben 
von sehr realen Problemen mit 
Fantasy-Elementen sieht man in 
Spielen nicht häufig, gerade in ja- 
panischen. Die Handlung und die 
bedrückende Atmosphäre haben 
auf jeden Fall reichlich Potenzial. 


Das Action-Kampfsystem bringt keinerlei Innovationen mit sich, funktioniert aber 
=" gut. Vor allem der Wechsel zwischen den Daemonen sorgt für etwas Abwechslung. 
С M. Ф. Е I Е " 
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Ihr beide solltet euch ausruhen. Ihr habt-es euch verdient. 


^ Ohne Klischees kommt auch Oninaki nicht aus. Natürlich kämpfen wir an der Seite í 
Unserer Kindheitsfreundin, natürlich wird mit allerlei Herzschmerz nicht gespart. SÉ 


Diesmal in Echtzeit 

Spielerisch hingegen wird klas- 
sischere, aber ebenfalls vielver- 
sprechende Kost geboten. Statt 
in einer offenen, zusammenhän- 
genden Welt wáhlen wir die Orte, 
die wir besuchen wollen, auf einer 
hübsch gestalteten  Übersichts- 
karte aus. Dort führen uns unsere 
unterschiedlichen Aufgaben hin, 
mal Haupt-, mal Nebenmissionen. 
Gut 30 bis 40 Stunden soll es nach 
Entwicklerangaben dauern, die 
Haupthandlung ` durchzuspielen; 
will man alles erledigen, sind es 
noch einmal zehn Stunden mehr. 
Für ein japanisches Rollenspiel ist 
das nicht ewig viel, aber in etwa 
so umfangreich wie schon | Am 
Setsuna und Lost Sphear zuvor, 
die ebenfalls vom Entwicklerstu- 
dio Tokyo RPG Factory stammen. 
Ob Oninaki wie die anderen bei- 
den Abenteuer auch zum Budget- 
preis angeboten wird, ist hingegen 
noch nicht bekannt. Sind wir nicht 


gerade in Stádten unterwegs, kau- 
fen Items und plaudern mit NPCs, 
so verschlágt es uns in deutlich ge- 
fáhrlichere Gebiete. Monster strei- 
fen hier umher und es liegt an uns, 
ihren Existenzen ein Ende zu berei- 
ten. Die rundenbasierten Gefech- 
te der beiden geistigen Vorgánger 
sind Geschichte, stattdessen fin- 
den die Kämpfe genau dort statt, 
wo wir uns befinden, und laufen 
komplett in Echtzeit ab. Tatsách- 
lich sind die rein auf unsere Figu- 
ren bezogenen Aktionen stark be- 
schränkt — wir können lediglich 
einen Standardangriff ausführen 
und uns mit Items heilen. Für alle 
anderen Aktionen benötigen wir 
unsere sogenannten Daemonen. 


Der Daemon an meiner Seite 
Dabei handelt es sich um speziel- 
le Geister, von denen wir im Kampf 
bis zu vier mit uns führen und jeder- 
zeit zwischen ihnen wechseln kön- 
nen. Einerseits erhalten wir durch 
sie einen Ausweich-Move, der von 
Daemon zu Daemon anders ist. Mit 
dem weiblichen Geist Aisha an un- 
serer Seite etwa können wir eine 
Art kurzen Sprint ausführen, wäh- 
rend der deutlich wuchtigere Zaav 
es uns ermöglicht, einen Sprung zu 
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Auf Knopfdruck wechseln wir in das Reich der Toten. Dort treffen wir nicht nur auf 
{ andere und stärkere Gegner, sondern müssen 
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vollführen. Was für welche Situa- 
tion besser geeignet ist, hängt vor 
allem von den Feinden ab. Boden- 
wellen müssen übersprungen wer- 
den, Flächenattacken entkommt 
man eher mit dem Sprint. Mit wei- 
teren Daemonen kommen weitere 
Bewegungsmanöver hinzu. Zusätz- 
lich beeinflusst der gewählte Dae- 
mon unsere Bewegungsgeschwin- 
digkeit und die Waffe, die wir 
schwingen. Um bei den Beispie- 
len Aisha und Zaav zu bleiben: Die- 
se geben uns Schwerter respekti- 


Eine, offene Spielt en existiert nicht. Stattdessen reisen wir von einer Übersichtskarte 


aus zu defi v verschiedenen. Arealen, in denen die diversen Missionen angesiedelt sind. 


ve Speere an die Hand, von denen 
wir nach und nach in Diablo-Ma- 
nier immer neue Exemplare finden 
kónnen, wenn auch der Loot-Drop 
deutlich geringer ausfällt. Spätere 
Daemonen wie Izana und Will las- 
sen uns Sensen.oder Äxte schwin- 
gen. Ebenfalls an Diablo erinnern 
die aus einer Auswahl an Angriffen 


Telefonseelsorge: 


Einzelverbindungsnachweis. 
Hilfe im Chat der Telefonseelsorge: 


| klappt es mit einem gebuchten Termin. 
https://online.telefonseelsorge.de/ 


= Hilfe per E-Mail: 
Wenn du lieber schreibst, gibt es auch die E-Mail-Beratung. Auf der Seite der Telefonseel- 
“| sorge meldest du dich an, hinterlässt deine Nachrichten und liest die Antworten der Bera- 
| ter. So taucht der E-Mail-Verkehr nicht in deinen E-Mail-Postfáchern auf. 


https://www.ts-im-internet.de/ 
Hilfe im persönlichen Gespräch: 


https://www.suizidprophylaxe.de/ 
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Wenn deine Gedanken kreisen und du daran denkst, dir das Leben zu nehmen, versuche 
mit anderen Menschen darüber zu sprechen. Das können Freunde oder Verwandte sein, 
müssen es aber nicht. Es kann für dich natürlich schwer sein, ausgerechnet über dieses 
Thema mit Menschen zu sprechen, die dir nahestehen. Es gibt eine Vielzahl von Hilfs- 
angeboten, bei denen du — auch anonym — mit anderen Menschen über deine Gedanken 
sprechen kannst. Das geht telefonisch, im Chat, per Mail oder persönlich. 


Die Telefonseelsorge ist anonym, kostenlos und rund um die Uhr erreichbar. Die Telefon- 
nummern sind 0 800 / 111 0 111 und 0 800/ 111 0 222. Der Anruf bei der Telefonseel- 
sorge ist kostenfrei und taucht auch nicht auf der Telefonrechnung auf, ebenso nicht im 


Die Anmeldung erfolgt auf der Webseite der Telefonseelsorge. Den Chatraum kannst du 
auch ohne vereinbarten Termin betreten, mit etwas Glück ist ein Berater frei. In jedem Fall 


Wenn du lieber persónlich mit einem anderen Menschen über deine Gedanken sprechen 
willst, muss das nicht unbedingt ein Arzt oder Psychologe sein. Du kannst dich selbstver- 
stándlich an Psychiater, psychiatrische Kliniken oder auch Krankenháuser wenden. Du 


wenden, wenn du den Weg zu einem Psychiater oder Therapeuten scheust. Ärzte unterlie- 
gen ebenso wie Psychologen der Schweigepflicht. Für Pfarrer gilt neben dem Beichtgeheim- 
nis das Seelsorgegeheimnis, nach dem einem Seelsorger Anvertrautes als vertraulich gilt. 


Bundesweit gibt es eine Vielzahl von Beratungsstellen für Menschen mit Suizidgedanken. 
Eine Übersicht gibt es auf der Webseite der Deutschen Gesellschaft für Suizidprävention. 


wählbaren Attacken der gewähl- 
ten Daemonen. Diese werden auf 
bis zu vier Buttons gelegt und dann 
ausgelöst, wobei sich nach Einsatz 
erst eine entsprechende Leiste fül- 
len muss, bevor sie wieder verwen- 
det werden können. Und als klei- 
nes Risk-Reward-System erwartet 
uns eine Prozentleiste, die unsere 
Verbundenheit mit dem gewähl- 
ten Daemon anzeigt und unsere 
Angriffe kurzzeitig stärker macht, 
sobald sie 100 erreicht. Über 100 
steigt die Angriffskraft sogar noch 
weiter, allerdings sinkt proportio- 
nal dazu unser Verteidigungswert. 
Riskieren wir bei einem máchtigen 
Boss also unsere eigene Gesund- 
heit, um dafür hárter zuschlagen 
zu kónnen, oder gehen wir lieber 
auf Nummer sicher? 


Wanderer zwischen den Welten 

Das Kampfsystem ist wahrlich 
nicht sonderlich kreativ, funktio- 
niert aber out "Man findet schnell 
in-die unterschiedlichen Systeme 
hinein und dank Loot, verschie- 


dener Talentbáume für unsere 
Daemonen und anderer Anpas- 
sungsmóglichkeiten lásst sich un- 
ser Held relativ individuell gestal- 
ten. Lediglich der Ausweich-Move 
zehrte teilweise an unseren Ner- 
ven, da er bereits gestartete Akti- 
onen wie Angriffe nicht unterbre- 
chen kann und wir so feindlichen 
Attacken oft tatenlos zusehen 
müssen. Hier wáre es schón, wenn 
wir dynamischer reagieren kónn- 
ten. Kämpfen wir gerade nicht, er- 
forschen wir die verschiedenen 
Abschnitte, óffnen Schatzkisten 
und mehr. Der Clou: Jedes Ge- 
biet existiert in zwei Versionen. Als 
Wanderer zwischen der Welt der 
Lebenden und der Toten kónnen 
wir jederzeit frei zwischen diesen 
beiden Realitáten wechseln, in- 
klusive verschiedener Schátze und 
unterschiedlicher Feinde. Ratsam 
ist dies allerdings erst, wenn wir in 
jedem Areal einen besonders mar- 
kierten Feind erledigt haben, der 
ein spezielles Portal. zum Toten- 
reich enthüllt. Ansonsten ist diese 


Die Bosskämpfe haben es manchmal durchaus in sich. Dann müssen wir für den Sieg 
geschickt ausweichen und unsere unterschiedlichen Spezialangriffe effektiv nutzen. 
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| Bis. zu vier Daemonen auf einmal können wir mit uns führen und frei zwischen ų ) 
ihnen wechseln. Jedoch werden wir im Spielverlauf noch einige mehr entdecken. 


Dimension in Schatten gehüllt und 
selbst schwache Widersacher er- 
ledigen uns mit nur einem Schlag. 
Was wie ein nettes optisches Gim- 
mick wirkt — und es zugegebener- 
maßen oft genug auch ist —, hat ab 
und an auch mehr Bedeutung. Vie- 
le Umgebungsrätsel erfordern den 
geschickten Wechsel zwischen 
den Welten. So kann es sein, dass 
ein in der einen Realität verschlos- 
senes Tor in der anderen offen- 
steht oder aber dass in der Welt 
der Toten ein Portal existiert, wel- 
ches wir in der Welt der Lebenden 
nicht sehen können. Zumindest in 
der Zeit, die wir mit dem Spiel ver- 
bringen durften, ließen richtige 
Kopfnüsse sich noch nicht blicken. 
Das Potenzial für interessante Um- 
gebungsrätsel ist aber definitiv da 
und wird im späteren Spielverlauf 
hoffentlich auch genutzt. 


Farbenfrohe Traurigkeit 

Einen deutlichen Schritt nach 
vorne im Vergleich zu I Am Setsu- 
na und Lost Sphear machen die 


mmer wieder müssen wir ins Totenreich wechseln, um dort einen Weg zu finden, um, 
voranzukommen. Zumindest; zu ed des Spiels ist das selten eine Herausforderung 


Entwickler, was die Technik des 
Titels angeht. Nein, ein Block- 
buster-Budget stand ihnen auch 
diesmal definitiv nicht zur Verfü- 
gung. Wohl aber erwarten uns an- 
statt der hübschen, aber simplen 
und stilistisch von SNES-Zeiten 
inspirierten Welten der beiden 
Titel deutlich aufwendiger insze- 
nierte 3D-Areale. Die Kamera ist 
zwar noch immer nicht frei dreh- 
bar, doch in Zwischensequenzen 
und besonderen Momenten wird 
auch mal mit hübscheren Kame- 
rafahrten gearbeitet. Auch der 
Chibi-Look der letzten beiden Ti- 
tel aus dem Hause Tokyo RPG 
Factory ist passé. Ein realistischer 
Stil erwartet uns nach wie vor 
nicht, aber doch einer, der deut- 
lich mehr Eigenständigkeit mit 
sich bringt und den Figuren mehr 
Details verleiht. Interessant: Prin- 
zipiell ist Oninaki ein ziemlich 
farbenfrohes Abenteuer, was im 
krassen Gegensatz zu der düste- 
ren, melancholischen Geschich- 
te steht. Auch die Soundkulisse 
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Je nachdem, "welcher Daemon an unserer Seite Schwebt, wird uns eine andere 
Waffe in die Hand gedrückt und unsere Bewegungsgeschwindigkeit verändert sich. 


ist gelungen. Die Musikstücke, 
die wir zu hören bekamen, waren 
nicht gerade ohrwurmverdächtig, 
untermalten das Geschehen aber 
passend. Auf eine englische oder 
gar deutsche Synchronisation 
wurde verzichtet, stattdessen er- 
tönen die Dialoge im japanischen 
Original. Das passt gut, zumal die 
Sprecher — so weit wir das beur- 
teilen können — einen guten Job 
machen. Schade bloß, dass ver- 
gleichsweise wenige Momente 
überhaupt vertont sind. Meistens 
ist man aufs Lesen angewiesen, 
dann aber freilich englischer oder 
deutscher Bildschirmtexte. 


Alter Wein in neuen Schläuchen 

Das JRPG-Rad neu erfinden wird 
Oninaki eindeutig nicht. Es setzt 
bewährte Gameplay-Tugenden 
aber gut um und vermengt sie mit 
einer interessanten, wenn auch 
extrem düsteren Atmosphäre. Zu- 
dem ist’es den Entwicklern hoch 
anzurechnen, dass sie sich nach 
zwei doch sehr ähnlichen Titeln 
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etwas aus ihrer Komfortzone be- 
wegen und hier mit Oninaki neue 
Elemente und einen stárkeren Fo- 
kus auf Prásentation wagen. Von 
allen Spielen aus dem Hause To- 
kyo RPG Factory ist dieses hier de- 
finitiv das ambitionierteste. Übri- 
gens: Wer Interesse an dem Spiel 
hat, kann sich eine Demo, welche 
den Anfang des Abenteuers um- 
fasst, aus dem Playstation Store 
laden; diese umfasst einen Teil der 
Demo, die auch wir im Vorfeld aus- 
probieren konnten. Der Spielstand 
lásst sich sogar übertragen, sollte 
man sich für den Kauf des Titels 
entscheiden, wenn er am 22. Au- 


gust erscheint. LUKAS SCHMID 
Meinung N 
„Spannendes Abenteuer Ch 
mit einer ganz eigenen, 
depressiven Atmospháre." 


Lukas Schmid Oniluki 


Die extrem düstere Handlung Oninakis über- 
raschte mich beim Anspielen, denn ich war 
einfach nicht darauf vorbereitet. Aus dem 
Trailer wusste ich, dass mich hier eine ernste 
Erzáhlung erwartet, aber eben nicht, wie scho- 
nungslos sie das Thema Tod bearbeiten würde. 
Ich finde das mutig — hoffentlich gehen die 
Entwickler aber auch sensibel damit um. Dinge 
wie Selbstmord erfordern eine Menge Fein- 
gefühl, will man sie in einem Unterhaltungs- 
produkt behandeln. Spielerisch gibt es weniger 
drastische Elemente zu beachten, wohl aber 
hatte ich meinen Spaß in den Kämpfen. Der 
Wechsel zwischen den Daemonen funktioniert 
gut und die unterschiedlichen Fáhigkeiten 
machen Spaß. Ich freue mich auf jeden Fall 
auf Oninaki, nachdem mich Lost Sphear nach 


| dem gelungenen | Am Setsuna dann doch eher 
| kaltgelassen hatte! 


Darauf basiert unsere Meinung: 


| Square Enix lud uns nach Hamburg ein und ließ 


uns knapp zwei Stunden lang den Anfang und 
einen BS. деш des Titels ausprobieren. 
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| HERSTELLER 


Nerd, Sportler, Dummchen, toughe Braut, Idiot — 
rbeitet bewusst mit Stereotypen. 


Man of Medan a 


| 
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=] The Dark Pictures: Мап of Medan 


Schon bald erscheint Man of Medan. Mit einem der wichtigsten Features des 
Spiels rückten die Macher aber erst jetzt heraus: Man darf sich zusammen gruseln! 


ADVENTURE | Treffen sich fünf 
Teenie-Horror-Protagonisten. Alle 
tot. Oder doch nicht? Nun, das 
Schicksal unserer Truppe in Man 
of Medan liegt an uns. Das neue 
Werk der Macher von Until Dawn 
geht nämlich sehr ähnliche Wege 
wie das PS4-exklusive Spiel und 
lässt uns das Schicksal unserer 
Helden selbst entscheiden. Spie- 
lerisch ist das seicht, atmosphä- 
risch aber ein ziemlich interes- 
santer Grusel-Spaß. 


Klischee-Clique 

Worum geht’s? Wir schlüpfen ab- 
wechselnd in die Rollen von Nerd 
Brad, dessen Sportler-Bruder Alex, 
seiner Dummchen-Freundin Julia, 
ihrem dauergeilen und überzogen 
selbstsicheren Bruder Conrad 
und Fliss, ihres Zeichens toughe 
No-Nonsense-Kapitänin des Aus- 
flugsschiffes Duke of Milan. Damit 
sind alle Klischee-Rollen verteilt 
und Man of Medan geht genüss- 
lich darin auf, mit diesen Archety- 


pen zu spielen. Wann wir in wessen 
Haut schlüpfen, ist fest vorgege- 
ben. Sind wir zu Beginn als Brad 
unterwegs und müssen gegen 
unsere Seekrankheit kämpfen, rü- 
cken wir in der nächsten Szene als 
Conrad der davon wenig begeis- 
terten Fliss unangenehm auf die 
Pelle und sind anschließend mit 
Julia auf Tauchtour. Warum diese 
Konstellation? Nun, die Handlung 
dreht sich um die Suche des un- 
wahrscheinlichen Trupps nach 


LJ 
Wáhrend unserer und der Entscheidungsprozesse unseres Mitspielers auf die st. 
zu starren und dann die verzögerte Antwort zu hören, reißt e 


— - 


22 | 09.2019 | play* 
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inen manchmal aus der Immersion. 
— 


einem legendáren Schatz. Bei 
unserer Anspielmóglichkeit waren 
wir nach einem kurzen, im Zwei- 
ten Weltkrieg angesiedelten Tuto- 
rial primár auf der Duke of Milan 
unterwegs und lernten unsere Pro- 
tagonisten kennen. Wie sie vorge- 
hen, also welche Entscheidungen 
sie treffen und wie sie in bestimm- 
ten Situationen reagieren, obliegt 
uns: Trinken wir als Brad in der Ab- 
sicht, cool zu wirken, ein Bier mit 
Conrad und reihern anschlieBend 
über Bord oder widersetzen wir 
uns dem Gesellschaftsdruck? Ste- 
hen wir als Julia Alex treu zur Seite 
oder reagieren wir kühl und abwei- 
send auf seine Liebesgesten? 


Sie liebt ihn, sie liebt ihn nicht 

All diese Entscheidungen haben ei- 
nerseits kurzfristige Auswirkungen, 
also darauf, wie Figuren auf uns re- 
agieren und sich etwa Gespráche 
im Detail entwickeln. Andererseits 
warten aber auch langfristige Kon- 
sequenzen auf uns. Manche Aus- 
wahloptionen treiben die Handlung 
So oder so in eine von mehreren 
móglichen Richtungen, die meis- 
ten haben aber auch insofern Be- 
deutung, da sie das Verháltnis der 
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Figuren untereinander beeinflus- 
sen. Eine Figur, welche eine andere 
leiden mag, wird ihr in einer Stress- 
situation eher zur Seite stehen, 
wáhrend Antipathie aufgrund von 
vorangegangenem Fehlverhalten 
wohl eher mit negativen Reaktio- 
nen in entsprechenden Sequenzen 
bestraft wird. Um die Auswirkun- 
gen unseres Verhaltens zu sehen, 
konnten wir leider noch nicht lan- 
ge genug spielen. Die Entwickler 
versprechen aber, dass kaum ein 
Spielverlauf dem anderen gleichen 
soll. Große Versprechen, die wohl 
in der Praxis an ihre Grenzen sto- 
Ben werden — selbst ein wirklich 
ungemein weitverzweigtes Detroit: 
Become Human lásst sich irgend- 
wann durchschauen. Immerhin, 
auf kleiner Ebene konnte uns der 
Titel bereits positiv überraschen. 
Als wir den Prolog des Spiels ein 
zweites Mal starteten, liefen einige 
der Situationen geringfügig anders 
ab, obwohl wir uns davor nicht 
bewusst anders verhalten hatten. 
Spannend, dass das Spiel offenbar 


n 


Uns steht es stets auch frei, eine Situation gar nicht zu kommentiere 
wenn wir mit den vorhandenen Dialogoptionen nicht zufrieden sind. 


Die Action im Spiel wird ausschließlich durch Quick-Time-Events 
abgehandelt, die aber immerhin volle Aufmerksamkeit дып. 


auch relativ kleine Vorgehensvaria- 
tionen bei der Berechnung der Ab- 
läufe mit einfließen lässt! 


Der große Teenie-Schwund 

Spielerisch darf man sich von Man 
of Medan freilich nichts Weltbewe- 
gendes erwarten. Dialogoptionen 
unter Zeitdruck zu treffen, kennt 
man inzwischen aus jedem zweiten 
modernen Adventure. Dazwischen 
laufen wir durch die Gegend, lesen 
Dokumente mit Texten, betrach- 
ten Gegenstände und sammeln 
optionale Collectables auf. Kommt 
mal Action ins Spiel, so wird diese 
ausschließlich durch Quick-Time- 
Events gelöst. Da drücken wir dann 
im richtigen Moment die eingeblen- 
deten Tasten, hämmern so schnell 
es geht auf einen Button oder zie- 
len mit dem Analogstick möglichst 
rasch in einen Kreis, der langsam 
verschwindet. Standardkram also, 
der in der Hitze des Gefechts aber 
durchaus für Stress sorgen kann, 
zumal die verfügbaren Zeitfenster 
bewusst kurz gesetzt sind. Und 
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wenn wir es vermasseln, geht das 
Spiel einfach weiter — auch wenn 
wir dabei das Zeitliche segnen soll- 
ten. Ja, wie anfangs erwáhnt, liegt 
es an uns, wer nach dem Abspann 
von Man of Medan noch unter den 
Lebenden weilen wird. Abhángig 
von unseren Entscheidungen und 
unserem Erfolg in den Action-Pas- 
sagen kónnen alle, aber auch keine 
der Figuren noch einen Puls besit- 
zen. Tatsáchlich war es uns in den 
etwa 60 Minuten der Demo, die 
den Anfang des Spiels darstellte, 
bereits móglich, ein Mitglied der 
Gruppe durch eine Verkettung un- 
günstiger Umstände über den vir- 
tuellen Jordan zu schicken! 


50 Shades of Horror 

So weit, so bekannt, wenn auch 
die Umsetzung wirklich sehr kom- 
petent wirkt. Die Dialoge sind kä- 
sig geschrieben, aber das ist den 
Schreiberlingen ganz offensichtlich 


auch bewusst und sie beherrschen 
ihr Klischee-Handwerk. Schön ist 
zudem, dass man sich nicht auf 
Teenie-Horror alleine ausruht. Wie 
auch Until Dawn, welches nach 
seinen Teen-Slasher-Anfängen in 
eine ziemlich andersartige Rich- 
tung steuerte, wechselt auch Man 
of Medan öfters einmal das Sub- 
genre. So verschlágt es uns nach 
den Friede-Freude-Eierkuchen-An- 
fángen auf der Duke of Milan re- 
lativ bald in eine deutlich unange- 
nehmere Situation. Piraten fallen 
des Nachts über unser Schiffchen 
her und trachten uns nach Leben 
und Wohlstand. Hier wandelt sich 
das Abenteuer hin zum Home- 
Invasion-Horror. AnschlieBend ver- 
schlágt es uns auf ein gigantisches 
Geisterschiff, auf dem wir offenbar 
den Grofteil des Spiels verbrin- 
gen werden, inklusive zahlreicher 
übernatürlicher Begebenheiten. 


Eine Szene auf dem Schiff war be- 
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Vermasseln wir ein QTE, geht die 
Handlung trotzdem weiter, sogar, 
wenn eine oder mehrere Figuren das 
vorzeitige Zeitliche segnen sollten. 
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Oft trennen sich im Koop-Modus unsere Wege. Jeder erlebt 
dann eigene Abenteuer, bis unsere Pfade sich wieder kreuzen. 


Befinden wir und unser Koop-Partner sich am selben 
Ort, so kónnen wir direkt auf sein Verhalten reagieren. 


reits auf der E3 2019 spielbar, bei 
unserem letzten Hands-on ende- 
te die Demo aber kurz bevor wir 
unseren Fuß auf sein verfluchtes 
Deck setzen konnten. 


„Wir sollten uns aufteilen“ 

Die groBe Neuerung, welche Man 
of Medan vom geistigen Vorgänger 
und spielerisch áhnlichen Adven- 
tures unterscheidet: Es darf zu- 
sammen gestorben werden! Ent- 
gegen allem, was man vom Genre 
erwartet, haben die Entwickler 
einen Koop-Modus implementiert; 
und entgegen allem, was der ge- 
sunde Menschenverstand sagt, 
funktioniert er überraschend gut. 
Wir reden nicht vom ebenfalls ver- 
fügbaren Couch-Koop-Modus, bei 
dem einfach bis zu fünf Teilneh- 
mer jeweils die Kontrolle über eine 
der Figuren übernehmen und den 
Controller weiterreichen. Nein, on- 
line dürfen wir zwar nur mit einem 
Mitspieler ran, erleben das Aben- 
teuer dann aber tatsáchlich als 
Duo. Der Host spielt dabei immer 
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die Figur, welche auch im Einzel- 
spielermodus vorgesehen ist, der 
Mitstreiter übernimmt jeweils eine 
ebenfalls vorgegebene weitere 
Figur. Rein von der Struktur her 
funktioniert das alles also sehr 
linear, in der Praxis ergeben sich 
aber deutliche Auswirkungen. Was 
unser Mitstreiter entscheidet und 
wie er sich verhält, obliegt aus- 
schließlich ihm. Wollen wir eine 
Situation sachlich schlichten, aber 
er ist auf Krawall gebürstet, dann 
entwickelt sich die Geschichte un- 
ter Umständen völlig anders weiter 
als es bei einem Solo-Ausflug der 
Fall gewesen wäre. Oft genug sind 
wir auch getrennt voneinander 
unterwegs und treffen erst nach 
einer gewissen Zeit wieder aufein- 
ander. Hier erleben wir dann völlig 
andere Dinge — was davon wir mit 
unserem Koop-Gegenüber teilen 
wollen, müssen wir ganz alleine 
entscheiden. Tatsächlich würden 
wir nach dem Spielen der Demo 
anraten, sich abseits des Spiels 
nicht allzu intensiv auszutauschen 


und auf jeden Fall auf den (ver- 
fügbaren) Voice-Chat zu verzich- 
ten. Über die Motivation unseres 
Mitspielers nicht genau Bescheid 
zu wissen, kann der Stimmung 
nämlich deutlich zuträglich sein. 
Während der Sequenz in Geisel- 
haft der Piraten waren wir als Ju- 
lia, Alex und Conrad in eine Kajüte 
gesperrt, während Fliss sich an 
Bord mit den Piraten befand. Wir 
hatten die Möglichkeit, das Gefühl 
unserer Splittergruppe, dass Fliss 
mit den Verbrechern zusammen- 
arbeiten könnte, durch Entschei- 
dungen weiter zu verstärken. Das 
Resultat wären wohl schlimme 
Anschuldigungen in der nächsten 
Szene gewesen und ob wir mit un- 
serer Vermutung richtig gelegen 
wären, hätten wir nicht erfahren. 
Erst im Gespräch mit unserem 
Koop-Partner nach dem Anspie- 
len wussten wir darüber Bescheid, 
was an Bord wirklich geschehen 
war — breiten an dieser Stelle aber 
den Mantel des Schweigens da- 
rüber, um Spoiler zu vermeiden. 


Lieber hätten wir die Wahrheit 
aber nicht gewusst, denn die Un- 
sicherheit über die Motivation von 
Fliss gepaart mit der Tatsache, 
dass ein richtiger Mensch dahin- 
tersteckt, war ungemein intensiv 
und befriedigend. Darum: Weniger 
reden, mehr spielen! 


Technik zum Gruseln? 

Wer Lust hat, diese andere Pers- 
pektive auch mal selbst zu erleben, 
darf dies übrigens ab November 
2019 auch tun. Dann lässt sich 
der Titel, sofern man ihn einmal 
durchgespielt hat, dank eines Gra- 
tis-Updates auch aus der Perspek- 
tive der sonst dem Koop-Modus 
vorbehaltenen Figuren erleben. 
Einen etwas faden Beigeschmack 
bringt die Tatsache mit sich, dass 
dies theoretisch auch schon zum 
Launch am 30. August 2019 mög- 
lich ist. Zu diesem Zeitpunkt steht 
der sogenannte Curators Cut 
aber ausschließlich Vorbestellern 
zur Verfügung. Ebenfalls einen fa- 
den Beigeschmack hinterlässt die 


д 


Im Grunde müssen wir stándig Entscheidungen treffen, deren 
Auswirkungen mal mehr und mal weniger drastisch ausfallen. 
Se A 


RI 
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Technik des Grusel-Trips. Nicht 
falsch verstehen, an und für sich 
sieht Man of Medan ziemlich gut 
aus und befindet sich in etwa auf 
dem Niveau dessen, was man aus 
Until Dawn kennt. Die Figurenmo- 
delle sind hübsch, die Umgebun- 
gen detailliert gestaltet und die 
Effekte auch gelungen. Allerdings 
reiBt einen die teils doch arg hól- 
zerne Gesichtsmimik der Figuren 
des Ófteren aus der Immersion, 
vor allem, wenn der Partner im 
Koop-Modus eine Entscheidung 
trifft und wir mehrere Sekunden 
lang auf sein etwas leeres Gesicht 
starren müssen. Diese Zwangspau- 
sen bringen auch im Solo-Erlebnis 
einen gewissen Uncanny-Valley- 
Effekt mit sich, fallen hier aber 
noch mehr ins Gewicht. Auch die 
eine oder andere Ruckeleinlage, 
wenn viel auf dem Bildschirm los 
ist, fállt unangenehm auf, ebenso 
Grafikfehler wie falsch gesetzte 
Schatten oder durch Gegenstánde 
clippende Elemente. Das größte 
Ärgernis stellen aber die nachla- 
denden Texturen dar. So gut wie in 
jeder Sequenz braucht es erst ein- 
mal eine bis mehrere Sekunden, 
bis sich die matschigen Massen in 
Oberflächen verwandeln, was ge- 
rade in gruseligen Szenen gewaltig 
an der Atmosphäre nagt. Hier hät- 
te man eindeutig mehr optimieren 
müssen; so tauchte eine Holzkiste 
in einer Szene schwammig vor uns 
auf, bevor sie an Details gewann. 
Anschließend wechselte das Bild 
kurz in einen anderen Bereich, 
dann wieder zurück zu der Kiste, 
welche daraufhin den gesamten 
Nachlade-Prozess noch einmal 
durchging. Unschön! 


Teenie-Horror, Home Invasion, 


inner wieder zwischen den Subgenres. 


Geistergeschichte — Man of Medan wechselt 


Der Anfang der Horror- Sause 

Dafür sind sowohl Musikunter- 
malung als auch die englischen 
Sprecher qualitativ sehr hochwer- 
tig gelungen. Für diejenigen, die es 
wollen, wird aber auch eine kom- 
plett deutsche Synchronisation 
verfügbar sein, der wir aber noch 
nicht lauschen konnten. Idealer- 
weise spielt man aber wohl in der 
Originalsprache, denn dann be- 
kommt man die eine oder andere 
Star-Stimme samt dazugehörigem 
Gesicht zu hören und zu sehen. An- 
geführt wird die Riege von Shawn 
Ashmore als Conrad, den man 
etwa aus den frühen X-Men-Filmen 
kennt. Dass er als Videospiel-Held 
taugt, konnte er zuletzt bereits in 
Quantum Break beweisen. Nicht 
ganz den Sinn erkennen können 
wir hinter dem Anthologie-Gedan- 
ken des Spiels. Man of Medan legt 
den Grundstein für die sogenannte 


Dark-Pictures-Reihe, welche im 
Rahmen von insgesamt acht Spie- 
len voneinander größtenteils un- 
abhängige Geschichten erzählen 
wird. In Man of Medan treffen wir 
eine Art Erzähler, der immer wieder 
zwischen den „normalen“ Szenen 
auftritt und die Geschehnisse ein- 
ordnet. Ob er mehr sein wird als 
nur ein nettes Bindeglied zwischen 
völlig eigenständigen Erzählungen, 
also kaum mehr als ein Gag, oder 
ob es doch eine relevantere Ver- 
knüpfung geben wird, die derzeit 
noch unter Verschluss gehalten 
wird, bleibt abzuwarten. 


Bitte etwas Feinschliff! 

Aber egal, ob Man of Medan nur 
der Anfang von etwas Größerem 
oder eine kleine, feine und abge- 
schlossene Horror-Erzählung (mit 
laut Entwicklern etwa fünf Stun- 
den Spielzeit) sein wird — Potenzi- 


al hat es so oder so. Der spielerisch 
simple, aber ansprechende Horror 
samt innovativem Koop-Konzept 
wird primár von den deutlichen 
technischen Unzulänglichkeiten 


zurückgehalten. Ob diese dras- 
tisch genug sind, um uns den Spiel- 
spaß zu vergällen, erfahren wir in 
LUKAS SCHMID 


wenigen Wochen. 


Meinung 


Sympathie und Antipathie zwischen den Figuren prägen ebenso 
wie „normale“ Entscheidungen den Verlauf der Handlung. 
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Lukas Schmid Teenie-Horror 


Dem überraschend prásentierten Koop-Modus 
stand ich wáhrend der Prásentation zu Beginn 
des Anspiel-Events noch kritisch gegenüber, nur 
um mich beim Hands-on wenige Minuten später 
davon überzeugen zu lassen. Die Entwickler 
haben viel Mühe investiert, damit hier trotz der 
Mitspieler nicht zu viel Horror-Atmospháre flóten 
geht. Mehr noch, durch die verschiedenen Blick- 
winkel ergeben sich viele spannende Móglichkei- 
ten! Und auch sonst kann sich das Grusel-Paket 
sehen lassen. Klar, spielerisch wird hier nicht 
viel geboten, aber die bewusst klischeehafte 
Erzáhlung fángt spannend an und verspricht 
einige interessante Entwicklungen. Und wenn 
man in einer kritischen Situation schnell eine Ent- 
scheidung treffen oder ein Quick-Ti 

muss, geht der Puls schon mal in die Höhe! 
größten Probleme für Man of Medan sehe ich 
derzeit auf technischer Ebene. An und für sich 
hübsch, rissen mich die eine oder andere hölzer- 
ne Mimik, Grafikfehler und vor allem die ständig 
nachladenden Texturen aus der Atmosphäre. Hier 
bitte bis zum Release noch nachbessern! 


Wir waren auf einem Boot! In Hamburg! Da gab 
es Essen, zum Beispiel WURSTCHEN! Außerdem 
konnten wir dort Man of Medan ausführlich spielen. 
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Im ewigen Konflikt тїї EA-Konkurrent FIFA 
setzt PES dieses Jahr zum Gegenangriff an. 


"Wee 


Pro Evolution Soccer 2020 


Auch in diesem Jahr buhlen FIFA und Pro Evolution Soccer wieder um die Gunst 
der Fußballfans. PES-Entwickler Konami setzt dabei vor allem auf große Namen. 


( Für deutsche Fuß- 
ballfans lief der Sommer bisher 
nicht unbedingt nach Plan. Die 
.Frauen-Nationalmannschaft muss- 
te bei der WM in Frankreich bereits 
im Viertelfinale die Segel strei- 
chen. Und auch die U21 kam im 
Endspiel der Europameisterschaft 
nicht an Spanien vorbei. Immer- 
hin: Wer nun endlich mal wieder 
ein sportliches Erfolgserlebnis ha- 
ben móchte, kann sich demnáchst 
auf dem virtuellen Rasen selbst da- 
rum kümmern. Mit eFootball Pro 
Evolution Soccer 2020 steht nám- 
lich schon bald die erste der zwei 
großen jährlichen Fußball-Simu- 
lationen in den Startlöchern. Die 


konnten wir zwar bereits auf der 
E3 2019 kurz anspielen, als Ko- 
nami uns jedoch nach Manches- 
ter einlud, um den Titel noch ein- 
mal etwas genauer unter die Lupe 
zu nehmen, haben wir uns natür- 
lich nicht lumpen lassen. Und was 
sollen wir sagen, der Trip nach 
England hat sich definitiv gelohnt. 
Nicht nur aufgrund der grandiosen 
Location (dem Trainingszentrum 
von Manchester United), sondern 
auch wegen der Ankündigungen, 
die die Entwickler dort passender- 
weise verlauten ließen. Künftig ge- 
hört nämlich auch der englische 
Rekordmeister zur namhaften Rie- 
ge der PES-Partner-Clubs. Heißt: 


Die Red Devils werden im kommen- 
den Ableger mit authentischen Tri- 
kots und Logos sowie dem eigenen 
Stadion, dem ikonischen Old Traf- 
ford, vertreten sein. Ebenso dürfen 
sich Spieler darauf freuen, mit Ver- 
eins-Legenden wie David Beckham 
oder Ji-sung Park über den heiligen 
Rasen des „Theatre of Dreams“ zu 
sprinten. 


Auch Bayern und Juve als Partner 
Doch damit nicht genug: Mit dem 
FC Bayern München und Juventus 
Turin konnte Konami mittlerweile 
auch noch zwei weitere Top-Clubs 
für sich gewinnen, die beide bereits 
in der am 30. Juli erscheinenden 


„а 


der Meister Liga dürft ihr euch auf neue 


Demo spielbar sein werden. Zudem 
wollen die Japaner der Meister Liga 
— dem beliebtesten Spielmodus 
der PES-Reihe — einen neuen An- 
strich spendieren. Etwa durch ein 
neues interaktives Dialogsystem, 
realistischere Transfers und legen- 
dáre Manager wie Diego Maradona. 

Auch in Sachen Optik macht 
PES 2020 nochmal einen Schritt 
nach vorne, wenn auch einen eher 
kleinen. Der Rasen sieht beispiels- 
weise nochmal etwas realistischer 
aus als im Vorgänger und wirkt nun 
nicht mehr wie ein Fremdkórper. So 
präsentiert sich auch das Geläuf im 
Old Trafford in einem satten Grün, 
das je nach Belastung in Mitleiden- 


Trainermodelle und ein interaktives Dialogsystem freuen, 
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schaft gezogen wird. Die Stadien 
allgemein sind ohnehin erneut auf 
Top-Niveau und hinterlassen dank 
toller Wetter- und Belichtungseffek- 
te stets einen tadellosen Eindruck. 

Wir hátten uns lediglich ein 
bisschen mehr Stimmung in der 
Bude gewünscht. In unserer Demo 
hielt sich das Publikum gefühlt 
noch etwas zurück — sowohl mit 
Choreos als auch mit Fangesán- 
gen. Das kann in der finalen Versi- 
on aber natürlich komplett anders 
aussehen, wir halten also gespannt 
Augen und Ohren offen. Auch was 
die Kommentatoren angeht, war- 
ten wir noch auf Neuigkeiten. 


Grafik auf Top-Niveau 

Beim Thema Spieler macht Ko- 
nami dafür Nägel mit Köpfen: Die 
3D-Modelle der Akteure wurden 
anhand  Ganzkórperscans  foto- 
realistisch aufgebaut. Besonders 
die Gesichter sind den Machern 
dadurch diesmal richtig gut ge- 
lungen. Sei es nun der Schweiß auf 
der Stirn oder das Tattoo auf dem 
Arm — alles sieht beinahe lebens- 
echt aus. Auch die zahlreichen 
neuen Animationen haben uns ge- 
fallen. Wenn ihr euren Gegner im 
Zweikampf aus der Bahn schubst, 
purzelt er nun herrlich über den 
Boden. Wenn euer Spieler einen 
Schuss ins Gesicht oder die Kron- 


juwelen bekommt, ruft das ent- 
sprechende Reaktionen hervor. 
Etwas Handlungsbedarf sehen wir 
jetzt eigentlich nur noch bei Trikots 
und Frisuren. Die wirken teils noch 
etwas unnatürlich, hängen zu eng 
am Kórper oder wirken wie eine 
feste Einheit, statt wie ein Bündel 
aus einzelnen Stráhnen. 

Aber genug der Oberfláchlich- 
keit, im Fokus von Pro Evolution 
Soccer steht natürlich auch in die- 
sem Jahr wieder das Gameplay. 
Um das zu perfektionieren, haben 
die Macher von Konami sogar ei- 
nen kompetenten Fachmann mit 
ins Boot geholt: Welt-, Europameis- 
ter und Champions-League-Sieger 
Andres Iniesta soll im neuesten 
Ableger dafür sorgen, dass das 
schöne Spiel noch ästhetischer 
wird und der Titel seinem Namens- 
zusatz ,eFootball" auch wirklich 
gerecht wird. 


Kick it like Iniesta 

Das klingt jetzt erst einmal nach 
einem netten PR-Gag. Wir durften 
jedoch bereits an diversen Anspiel- 
stationen die Worte der Entwickler 
auf die Probe stellen und kónnen 
bestátigen: PES schafft es auch im 
neuesten Teil, ein authentisches 
Spielgefühl auf den virtuellen Rasen 
zu zaubern. Was hier geboten wird, 
hat nur noch wenig mit einem Spiel 


Hacke, Spitze, 1-2-3: In PES 2020 stehen euch zahlreiche 
neue Móglichkeiten bei der Ballannahme zur Verfügung. 
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"Sonnenschein - die Arenen sehen stets top aus. 


zu tun. Das ist reinrassiger Fußball 
— stark taktisch geprägt und in rea- 
listischem Tempo. Entsprechend 
zeigt sich die Steuerung auch wie- 
der recht anspruchsvoll und erfor- 
dert einiges an Präzision. Habt ihr 
die Mechaniken aber erst einmal 
gemeistert, fühlen sich Tore auch 
richtig belohnend an und nicht wie 
unverdiente Geschenke, wie das bei 
Konkurrent FIFA öfters der Fall ist. 

Zum verbesserten Spielgefühl 
tragen dieses Jahr zudem auch 
noch die überarbeitete Ballphysik 
und die neuen First-Touch-Tech- 
niken bei. So erfolgen Ballannah- 
men nun wesentlich flüssiger und 
flexibler. Ihr könnt die Kugel etwa 
auf verschiedenste Weisen, teils 
spektakulär, aus der Luft pflücken 
und dann weiterverarbeiten. Das 
alles geht zudem flott von der 
Hand und macht das Spiel noch 
geschmeidiger, ebenso wie zu- 
sátzliche Dribbling-Optionen, mit 
denen ihr einen Ball durchlassen 
oder eine Laufrichtung vortäu- 
schen kónnt, um euren Gegner 
zu verladen. Übermáchtig werdet 
ihr aber selbst mit ZauberfüBchen 
wie Ronaldinho nicht. Wer eine 
flotte Sohle auf den Rasen legen 
will, braucht einiges an Übung. So 
simpel wie in FIFA funktionieren 
die Tricks noch immer nicht. 

Auf der Defensiv-Seite bringen 
die Entwickler absichtliche Fouls 
ins Spiel, die quasi als letztes Mittel 
gegen einen Gegentreffer dienen 
sollen. Und auch sonst zeigt sich 
PES beim Thema Defensive noch 
immer recht gnadenlos. Im Gegen- 
satz zur Konkurrenz müsst ihr nach 
wie vor auf Blocken oder Abdrän- 
gen per Knopfdruck verzichten. 
Stattdessen sind das richtige Ti- 
ming und passende Positionierung 
der Schlüssel zum Erfolg. Wáhrend 
ihr in FIFA die Grátschen-Taste 
spammen kónnt, lauft ihr in PES 
Gefahr, mit einem falsch gesetz- 


ten Tackle eure gesamte Abwehr | 
zu entblößen. Das könnte aber 
auch daran liegt, dass Steilpásse | 
momentan gefühlt noch etwas zu 
stark sind, obwohl erneut an der 
Defensiv-Kl gedreht wurde. 

Uns hat eFootball PES 2020 ' 
auf jeden Fall überzeugt. Der Ti- 
tel ist ja nicht ohne Grund als bes- | 
tes Sportspiel der ЕЗ 2019 aus- 
gezeichnet worden. Wir kónnen 
jedem Fußballfan nur empfehlen, 
den Schritt zu wagen und zumin- 
dest einmal die Demo auszupro- 
bieren. Wer der Reihe ohnehin 
schon die Treue hált und bereits 
sehnsüchtig auf den Release am 
10. September wartet, wird mit 
dem neuesten Ableger definitiv 


seinen Spaß haben. DAVID BENKE 
Meinung 
„ManU als Partner könnte fe 
für PES einschlagkräftiges — | 


Kaufargument werden.“ 
David Benke volontär 


Spielerisch war Pro Evolution Soccer der 
Konkurrenz von EA Sports ohnehin schon immer 
überlegen. Und daran wird sich auch dieses Jahr 
nichts ändern. Das muss auch ich als langjähriger 
FIFA-Fan neidlos anerkennen. Das bisher größte 
Manko, den Mangel an Lizenzen, scheinen die 
Macher nun auch noch anzugehen. Durch Part- 
ner-Deals könnte Konami das Fehlen von Bundes- 
liga- oder Premier-League-Rechten tatsächlich 
(teilweise) kompensieren. Und dazu noch mit der 
riesigen Fanbasis internationaler Top-Clubs, wie 
eben Manchester United, eine weitaus größere 
Zielgruppe erreichen. Zu wünschen wäre es ihnen 
auf jeden Fall. Denn das, was wir gesehen und 
gespielt haben, wirkte schon richtig rund — und 
das sogar ohne die überarbeitete Meister Liga 
oder den neuen Matchday-Modus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften etwa eine Stunde lang eine erste 
PS4-Demo von PES 2020 anzocken - leider nur mit 
zwei Teams und nur im Freundschaftsspiel-Modus. 
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Auch als Führender muss man aufgrund 
der verbesserten Kl stets hellwach sein 
ich keine Fehler erlauben. 


R Race Driver: Grid 
aus dem Jahr 2008 war ein her- 
vorragendes Rennspiel, das nicht 
nur damals begeisterte, sondern 
auch heute noch viele Fans hat. 
Der Wunsch nach einem richtigen 
Nachfolger erfüllte sich jedoch nie 
so ganz, da Entwickler Codemas- 
ters mit der Serie andere Wege ein- 
schlug. Grid 2 entfernte sich von der 
bewährten Mischung aus eingängi- 
gem Fahrspaß und realistischem 
Motorsport. Stattdessen war der Ti- 
tel eher ein Arcade-Racer. Grid: Au- 
tosport hingegen sprach die Fans 
des Erstlings wieder etwas mehr 
an, vollkommen zufrieden waren 
sie dennoch nicht, denn das Spiel 
orientierte sich in Sachen Aufbau, 
Prásentation und Gameplay eher 
an den TOCA-Games sowie der 


IDEO AUF DVD Reboot, Remake oder Nachfolger? — Vollkommen egal! Der Racer 


von Codemasters macht einfach verdammt viel Spaß. 


DTM-Race-Driver-Reihe, aus der 
das erste Grid hervorging. Am 11. 
Oktober 2019 soll nun mit dem sim- 
pel betitelten Grid endlich ein Spiel 
erscheinen, welches an die ganz ei- 
genen Qualitáten von Race Driver: 
Grid anknüpfen und die Fans wirk- 
lich zufriedenstellen soll. Wir durf- 
ten Grid bereits mehrere Stunden 
spielen sowie mit dem Game Direc- 
tor plaudern und sind guter Dinge, 
dass dieses Vorhaben diesmal auch 
wirklich gelingen wird. 


Reboot, Remake, Rennspaß 

Bevor wir auf unserem Anspielter- 
min selbst zum Xbox-One-Control- 
ler greifen dürfen, um die PC-Ver- 
sion des Rennspiels zu zocken, 
werden wir von Game Director 
Chris Smith begrüßt, der uns er- 


klárt, warum sich Codemasters 
dazu entschieden hat, die Serie 
zu rebooten, und warum das die 
Spieler überhaupt interessieren 
sollte. Laut dem sympathischen 
Briten war Codemasters selbst mit 
der Entwicklung der Serie nicht 
ganz zufrieden, hatte aber das 
Gefühl, dass viel Potenzial in der 
Marke steckt. Smith erzáhlt sogar 
sehr ehrlich, dass er Race Driver: 
Grid damals geliebt hat, die beiden 
Fortsetzungen aber überhaupt 
nicht mochte. „Ich habe vorher 
bei Playground Games als Chief 
Designer an Forza Horizon 3 und 4 
gearbeitet und war dort auch sehr 
glücklich, aber als Codemasters 
mir die Chance bot, ein Grid-Re- 
boot zu entwickeln, musste ich ein- 
fach zusagen, weil ich den ersten 


Teil damals so geliebt habe. Mein 
Ziel ist es nun, ganz wie im ersten 
Grid, Fahrspaß mit Motorsport zu 
kombinieren. Das ist für mich eine 
neue Herausforderung, die ich ger- 
ne annehme, denn Horizon 3 und 
4 sind super spaßige Rennspiele, 
aber sie repräsentieren natürlich 
nicht echten Motorsport.“ 

Smith führt weiter aus, mit wel- 
chen Mitteln er und sein Team Grid 
wieder in die Erfolgsspur bringen 
möchten. Laut dem Game Director 
ist Grid sowohl Reboot der Reihe 
als auch in gewisser Weise ein Re- 
make von Race Driver: Grid. Das 
neue Grid sei natürlich technisch 
und vom Gameplay her moder- 
ner als das Original von 2008 und 
auch neue Features haben ihren 
Weg ins Spiel gefunden, aber Auf- 


Macht man sich Feinde auf der Strecke, werden 
diese alles dafür tun, einem das Rennen zu versauen. 
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bau und Spielgefühl sollen eben 
an den Erstling anknüpfen. So wird 
der Spielfluss des Karrieremodus 
beispielsweise nicht mehr durch 
sich wiederholende Langstrecken- 
rennen unterbrochen, aber der 
Aufbau selbst entspricht dem des 
Originals. Uns erwarten also ver- 
schiedene Cups mit unterschied- 
lichen Fahrzeugklassen und durch 
Rennerfolge werden neue Meister- 
schaften in der jeweiligen Renn- 
klasse freigeschaltet. Wer eine da- 
von komplett mit sámtlichen Cups 
durchspielt, darf anschlieBend so- 
gar an der World Series eben jener 
Klasse teilnehmen. 


Von Features und Feinden 

Um das neue Grid ein wenig auf- 
zupolieren, entschied man sich 
zudem, die Rennen abwechs- 
lungsreicher zu machen und an 
der Gegner-Kl zu feilen. Smith 
erzáhlt uns, dass Grid die Unbe- 
rechenbarkeit des Motorsports 
widerspiegeln soll. Daher ent- 
schied sich das Team für einen 
Zufallsgenerator für Crashes. „Im 
echten Motorsport sieht man im- 
mer wieder spektakuläre Crashes, 
die durchaus Einfluss auf ein Ren- 
nen nehmen kónnen. Genau das 
wollen wir auch in unserem Spiel. 
Dabei braucht ihr aber keine Angst 
zu haben, dass Grid zu Destruction 
Derby wird und es an allen Ecken 
und Enden kracht. Wir haben hier 
sehr auf die Balance geachtet. Ihr 
werdet Rennen fahren, in denen 
ihr auBer ein paar Rempeleien viel- 
leicht keinen Unfall zu sehen be- 
kommt, ein anderes Mal hingegen 
seht ihr vielleicht, wie sich zwei 
Fahrer aus Versehen gegenseitig 
von der Piste schießen, in einem 
anderen Rennen wiederum kann 
es durchaus auch mal sein, dass 
sich eine Massenkarambolage er- 
eignet. Das ist auch nicht geskrip- 


Aufgrund der zufälligen Crashes ist das 
Renngeschehen herrlich unberechenbar. 
"d 


tet, sondern passiert rein zufállig. 
So wollen wir erreichen, dass jeder 
Spieler seine eigenen kleinen Ge- 
schichten wáhrend der Rennen er- 
lebt", so Smith. 

Zudem soll die KI nun viel bes- 
ser und vor allem unterschiedli- 
cher agieren. „Die Kl-Fahrer fah- 
ren nicht einfach nur Ideallinie, 
sondern schlieBen selbststándig 
Lücken, bremsen euch aus oder 
verlieren auch mal die Geduld, 
wenn sie an euch nicht vorbeikom- 
men. Ist der Fahrer hinter euch 
schneller, wird aber konsequent 
von euch blockiert, so wird er ver- 
suchen, ein paar Tricks aus dem 
Ármel zu ziehen oder gar genervt 
über das Gras neben der Strecke 
an euch vorbeifahren wollen", 
führt Chris Smith weiter aus. 

Mit der verbesserten KI geht 
auch das größte Feature von Grid 
einher: Wir kónnen uns Feinde auf 
der Strecke machen. Kommen 
wir knapp vor oder hinter einem 
КІ-Ғаһгег ins Ziel, wird dieser als 
normaler Rivale benannt. So sol- 
len wir im náchsten Rennen direkt 
sehen können, wer unser größter 


Dank der verbesserten KI sind | Positionskámpfe 


fordernder und auch s Spaßiger als zuvor 
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Konkurrent auf der Strecke ist. 
Rammen wir einen anderen Fahrer 
jedoch einfach weg, besteht die 
Chance, dass er zu unserer Neme- 
sis wird und fortan auf Rache aus 
ist. Smith dazu: „Es gibt insgesamt 
400 КІ-Ғаһгег im Spiel, die alle un- 
terschiedliche Persónlichkeitswer- 
te haben. Wáhrend ein bestimmter 
Pilot erst sauer wird, wenn ihr ihn 
absichtlich in ein Hindernis drängt, 
wird ein anderer Fahrer bereits zur 
Nemesis, wenn ihr ihm im Pulk 
leicht ins Heck drückt. Eine Ne- 
mesis wird alles dafür tun, speziell 
gegen euch zu fahren. Sie wird 
euch ausbremsen, abdrängen und 
einfach richtig fies sein. Wie ge- 
nau sie gegen euch vorgeht, hängt 
auch wieder von ihrer jeweiligen 
Persönlichkeit und natürlich ihren 
Fahrerwerten ab.“ 

Persönlichkeit und Fahrerwerte 
sowie unser allgemeines Rennver- 
halten sollen sich außerdem auf 
die Loyalität des Teamkollegen 
auswirken. „Aus insgesamt 72 
Fahrern wählt ihr einen Teamkol- 
legen, dem ihr auch Kommandos 
geben dürft. So könnt ihr beispiels- 


weise sagen, dass euer Kollege das 
Feld hinter sich aufhalten soll, oder 
ihr weist ihn an, mehr Gas zu ge- 
ben, um Druck auf den КІ-Ғаһгег 
hinter euch auszuüben. Allerdings 
solltet ihr einen Kollegen nicht nur 
rekrutieren, weil dieser die besten 
Fahrerwerte aufweist. Bessere 
Fahrer sind nicht unbedingt loyal 
und können sich euren Anweisun- 
gen auch verweigern“, erzählt uns 
Game Director Smith. 


Nach Hause kommen 

So gut die Aussagen von Mister 
Smith auch klingen, davon wollen 
wir uns natürlich selbst überzeu- 
gen und sind deshalb froh, als wir 
endlich selbst zum Gamepad grei- 
fen dürfen. Der Multiplayer-Modus 
ist in unserer Version zwar noch 
gesperrt — laut Smith soll dieser 
super flüssig laufen —, aber wir 
dürfen uns vollkommen frei im 
Freien Modus und in der Single- 
player-Karriere austoben. Im Frei- 
en Modus dürfen wir selbst eige- 
ne Rennen und Meisterschaften 
erstellen. Hier sollen auch direkt 
bei Spielstart sämtliche Fahrzeu- 


їп апа darf man viele Einstellungen vornehmen, um 
das Spielgefühl nach eigenem Gusto; anzupassen. 


ge und Strecken auswáhlbar sein, 
wáhrend man sich diese im Karrie- 
remodus freispielen muss. 

Für unseren Anspiel-Termin 
sind in der Karriere jedoch auch 
alle Cups bereits freigeschaltet 
und wir verfügen über genügend 
Geld, um die Fahrzeuge unserer 
Wahl zu kaufen. So kónnen wir 
dem beliebtesten Modus aus dem 
Original-Grid nun auch im Remake/ 
Reboot ausgiebig auf den Zahn 
fühlen. Hier erwarten uns insge- 
samt 104 Events, aufgeteilt auf die 
sechs Rennklassen Touring, Stock, 
Tuner, GT, Invitational und die be- 
sonderen Herausforderungen des 
ehemaligen ` Formel-1-Weltmeis- 
ters Fernando Alonso in der Formu- 
la J. Zudem erwartet uns für jede 
Klasse ein spezieller World-Series- 
Cup, den wir freischalten, indem 
wir die normalen Veranstaltungen 
in der jeweiligen Disziplin abschlie- 
Ben. Die Rennen werden an zwólf 
über die Welt verteilten Locations 
auf insgesamt 92 Kursen aus- 
getragen. Hier war Codemasters 
allerdings mal wieder ein wenig 
sparsam, denn dazu záhlen auch 
Teilabschnitte einer Strecke oder 


sf" 


gespiegelte Kurse. Die Locations 
sind jedoch allesamt schön und at- 
mosphárisch gestaltet — ganz egal, 
ob wir nun über reale Strecken wie 
Brands Hatch oder den Sydney 
Motorsport Park oder den bereits 
aus Race Driver: Grid bekannten 
Stadtkurs in San Francisco rasen. 
So hübsch die Aufmachung 
der Strecken auch ist, überzeu- 
gen muss Grid natürlich spiele- 
risch, doch auch hier gibt sich das 
Rennspiel keine Blöße. Wer Race 
Driver: Grid damals gespielt hat, 
wird sich sofort heimisch fühlen, 
denn das neue Grid hat das da- 
malige Fahrgefühl genau so in die 
Gegenwart gebracht, wie es sich 
die Fans seit Jahren wünschen. In 
den Standard-Einstellungen mit 
teilweise eingeschalteten Fahr- 
hilfen fáhrt sich Grid recht gutmü- 
tig. Man muss zwar die richtigen 
Bremspunkte finden, vernünftig 
einlenken und aus der Kurve be- 
schleunigen, doch es ist ein ganzes 
Stück weg von einer Simulation. 
Das Spiel vermittelt einem hier 
aber — genau wie Race Driver: Grid 
damals — gekonnt das Gefühl, ein 
richtig talentierter Fahrer zu sein. 


Die KI ist beim Überholen nun noch aggressiver. Sie 
drängelt und versucht manchmal sogar abzukürzen. 


Typisch für die Reihe darf man 
jedoch wieder selbst einstellen, 
welches Spielgefühl man bevor- 
zugt. Wer simplen Arcade-Spaß 
móchte, darf dies genauso in den 
Optionen einstellen wie jemand, 
der ein eher simulationsáhnliches 
Fahrverhalten bevorzugt, und die 
Sim-Cade-Mischung ist natürlich 
auch móglich. Obwohl wir uns in 
Sachen Aufmachung und Fahr- 
gefühl sofort wie zu Hause fühlen, 
haben sich dennoch einige Dinge 
verändert. Dies jedoch glücklicher- 
weise nur zum Positiven. 


Nicht zu viel versprochen 
Wir starten Grid auf dem mittleren 
Schwierigkeitsgrad und sind ziem- 
lich schnell positiv überrascht, 
denn die Kl ist bei Weitem nicht 
mehr so lahm und vorhersehbar 
wie im Vorgänger. Sofern wir kein 
Qualifying absolvieren, starten wir 
in dem 16 Mann starken Teilneh- 
merfeld von Position 13 und haben 
erst mal Mühe, überhaupt durch 
den Verkehr zu kommen. Fanden 
echte  Positionskámpfe früher 
hóchstens unter den ersten fünf 
statt und lieB sich der Rest am An- 
э 
Wo 


Grid bietet zwar nicht so eine große Fahrzeugauswahl, 
dafür sind die Rennklassen abwechslungsreich. 


fang super schnell abhángen, müs- 
sen wir nun richtig arbeiten, um 
nach vorne zu kommen. Mit zwei 
anderen Piloten liefern wir uns in 
der ersten Runde einen packenden 
Kampf um Platz 8, bis wir uns end- 
lich absetzen kónnen. Nun müssen 
wir máchtig Gas geben, um noch 
zum Führenden aufzuschlieBen. 

Die meisten Kontrahenten auf 
der Strecke geben ihre Position 
nicht einfach auf. Sie versuchen 
Lücken zu schlieBen, uns auszu- 
bremsen und abzudrángen. Doch 
auch wenn wir den ersten Platz er- 
obert haben, kónnen wir uns nicht 
einfach zurücklehnen. Das Fahrer- 
feld im vorderen Teil hat gehórig 
Speed drauf, versucht stándig, uns 
zu attackieren, und nutzt dafür 
geschickt Sektoren, in denen wir 
ein wenig Zeit liegen lassen. Wie 
Game Director Smith uns zuvor 
sagte, merkt man, wie die KI ge- 
nervter und verzweifelter wird, je 
näher wir dem Ziel kommen. Sie 
bedrángt uns aggressiver und ver- 
sucht sogar, über das Gras an uns 
vorbeizukommen. 

Bei so vielen Positionskámpfen 
ist es natürlich nur eine Frage der 
Zeit, bis wir das Nemesis-Feature 
in Aktion sehen. Auch hier hat 
Chris Smith nicht zu viel verspro- 
chen. Manche Fahrer betrachten 
uns erst als Feind, wenn wir sie 
absichtlich wegrammen, andere 
hingegen wollen schon Rache, 
wenn wir sie im Pulk nur leicht 
touchieren. Doch egal, wie leicht 
reizbar die jeweiligen Fahrer sind, 
sie machen uns mächtig Ärger 
auf der Piste. Sie drängen uns ab, 
bremsen uns aus oder versuchen, 
uns in die Bande zu crashen. Wir 
müssen also noch geschickter fah- 
ren, um eine Chance auf den Sieg 
zu haben. Besonders pikant: Geht 
eine Veranstaltung über mehrere 
Rennen, hasst uns unsere Nemesis 
auch weiterhin auf den folgenden 
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Kursen. Zudem kann man sich so- 
gar in einem Rennen mehrere Fein- 
de zugleich machen. Dies sorgt 
auch tatsáchlich dafür, dass die 
Raserei unberechenbarer ist als 
viele andere Rennspiele. In einem 
Rennen machen wir uns einen 
Feind, weil wir den Fahrer voll in die 
Absperrung rammen. Das hat aller- 
dings keine Auswirkung für uns, da 
wir vorne im Feld fahren und unse- 
re neue Nemesis aufgrund des von 
uns verschuldeten Unfalls auf Platz 
15 zurückfállt. In einem anderen 
Rennen hingegen machen wir uns 
bereits beim Kampf durch den 
Startpulk einen Feind und müssen 
nun irgendwie versuchen, an die- 
sem Typen vorbeizukommen, der 
nur noch auf Rache aus ist. 


Opportunist oder Leidtragender? 
Doch nicht nur das Nemesis-Fea- 
ture überzeugt, sondern auch die 
vom Game Director angekündigten 
Zufallscrashes. Wie Smith uns be- 
reits im Vorfeld mitteilte, kónnen 
diese mal kleinere und mal gró- 
Bere Auswirkungen auf das Renn- 
geschehen haben. In einigen Ren- 
nen bekommen wir auBer einigen 
normalen Rempeleien davon gar 
nichts mit, in anderen hingegen 
passieren Unfálle direkt vor unse- 
rer Nase und sorgen für erinne- 
rungswürdige Momente. Auf dem 
Stadtkurs in Barcelona beispiels- 
weise brauchen wir viel zu lange, 
um durch das Mittelfeld zu kom- 
men, und sehen erst am Anfang 
der letzten Runde den Erst- und 
Zweitplatzierten vor uns. Da beide 
mit ordentlich Geschwindigkeit 
unterwegs sind und sich keine Feh- 
ler erlauben, haken wir den Sieg 


Kl und unterschiedliche Fahrerwerte 
sorgen für spannende Rennen. 
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Sämtliche Fahrzeuge steuern sich unterschiedlich. 
Bei diesem Ferrari braucht man Fingerspitzengefühl. 


bereits gedanklich ab, da hóchs- 
tens noch die Chance besteht, 
auf Platz 2 zu landen. Doch siehe 
da: In einer der letzten Kurven 
vorm Ziel schieBen sich die beiden 
Kontrahenten gegenseitig von der 
Piste und wir biegen plótzlich als 
lachender Nicht-mehr-Dritter auf 
die Zielgerade. 

Bei einem Rennen auf Brands 
Hatch verlásst uns allerdings un- 
ser Glück. Wir kommen nach dem 
Start super durch den Pulk und 
náhern uns gegen Ende der ersten 
Runde den ersten vier Fahrern im 
Feld. Da uns der Kurs liegt, malen 
wir uns schon aus, wie wohl unse- 
re Siegesfeier ablaufen wird. Doch 
Pustekuchen! Die Fahrer vor uns 
bauen eine riesige Karambolage, 
der wir nicht mehr ausweichen 
kónnen und in die wir ebenfalls 
voll hineinrasen. Unser Auto ist 
zwar noch fahrtüchtig, aber wir 


sind zwischen den anderen Boli- 
den eingekeilt. Während wir uns 
árgern, fahren all jene Piloten, die 
wir eigentlich lángst hinter uns ge- 
lassen hatten, schön an uns vorbei. 
Diese verdammten Glücksschwei- 
ne! Jetzt können wir entweder 
versuchen, das Feld erneut von 
hinten aufzurollen oder einfach auf 
die Rückspultaste drücken, um zu 
einem Zeitpunkt vor dem großen 
Crash zu springen. Dieses Feature 
ist — typisch für Codemasters-Titel 
— natürlich rein optional, sodass 
Rennspiel-Puristen sich ihr ver- 
áchtliches Geschnaube sparen 
können. Grid soll eben jedem er- 
möglichen, so zu spielen, wie er 
will — egal, ob Anfänger oder Profi, 
ob Casual-Racer oder Sim-Experte. 
Und das macht es auch echt gut. 
Spielerisch erwartet uns mit 
dem Titel wohl ein klarer Hit. Nur 
grafisch sollte man sich nicht zu 


viel erhoffen. Zwar ist die Prásen- 
tation gelungen und es gibt einige 
schóne Licht- und Wettereffekte, 
aber mit Forza Motorsport 7 kann 
es Grid in Sachen Optik nicht auf- 
nehmen. Die Grafik-Engine der 
Codemasters-Titel ist mittlerweile 
doch ein wenig veraltet. Doch wenn 
der Titel spielerisch so überzeugt, 
kónnen wir auch mit Grafik leben, 
die „пиг“ gut ist. E 


Christian Dörre Redakteur 


Ich habe Race Driver: Grid damals geliebt, fand 
Teil 2 eher mäßig und Grid: Autosport war zwar 
ein tolles Spiel, aber eben auch nicht genau das, 
was ich von einem Nachfolger erwartete. Deshalb 
freute ich mich bereits bei der Ankündigung von 
Grid darüber, dass Codemasters nun endlich 

zu den Ursprüngen der Reihe zurückkehrt. 
Nachdem ich den Titel nun mehrere Stunden lang 
selbst zocken durfte, ist die Vorfreude auf den 
Release noch größer. Grid fährt sich toll, bietet 
abwechslungsreiche Rennklassen und die neuen 
Features funktionieren nicht nur gut und gliedern 
sich hervorragend in das Gameplay ein, sondern 
sorgen tatsächlich dafür, dass man eigene kleine 
Geschichten auf den Kursen erlebt. Vor allem die 
Positionskämpfe mit der verbesserten KI machen 
richtig Laune. Obwohl Grid jetzt noch mal kurz- 
fristig auf Oktober verschoben wurde, bin ich 
guter Dinge, dass uns mit dem Titel ein echtes 
Rennspiel-Highlight erwartet. 


Dé tu Meinung: 
Wir durften den Titel bereits über zwei Stunden bei 


| Koch Media in München anspielen und nebenher 


mit dem zustándigen Game Director plaudern. 
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= Hee of Wonders - 


Planetfall . 


Ein Fest für Profi-Strategen: Hier geben sich Civilization, XCOM und Heroes of Might 
& Magic die Klinke in die Hand! Wir haben den Sci-Fi-Brocken ausprobiert. 


) Der An- 
ruf vom Publisher klang erst mal 
harmlos: „Kommt bei uns vorbei 
und spielt zwei, drei Stündchen 
in Planetfall rein!“ Sehr witzig. 
Ebenso gut hätte man uns einla- 
den können, für einen Nachmit- 
tag den Mount Everest zu bestei- 
gen. Denn Planetfall ist nichts, in 
das man gemütlich reinschnup- 
pert, seine Mechaniken sind kom- 
plex, fordernd und clever ineinan- 
der verzahnt. Wer die Reihe Age 
of Wonders kennt, fühlt sich di- 
rekt heimisch! Alle anderen müs- 
sen sich reinfuchsen, Zeit mitbrin- 
gen, die Feinheiten lernen; dann, 


| Cleveres Positionieren, 
Rundenkämpfe erinnern 
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Deckung, Angriffe in die Flanke: Die taktischen Ж l 
diesmal etwas SER an die Gefechte in Firaxis’ XCOM. + ~= 
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und nur dann werden sie mit ei- 
nem Spiel belohnt, das selbst das 
PC-exklusive Age of Wonders 3 
mühelos abhängen könnte! 


Eine neue Macht erhebt sich 

Mit Planetfall lässt die Serie ihre 
Fantasywurzeln hinter sich, statt- 
dessen setzt der Entwickler Tri- 
umph Studios erstmals auf ein 
Sci-Fi-Setting, das überraschend 
hoffnungsvoll erscheint: Nach dem 
Zusammenbruch eines giganti- 
schen, intergalaktischen Imperi- 
ums übernehmen wir die Kontrolle 
über eines von sechs Völkern, die 
sich aus der Asche der alten Zivi- 


lisation erheben und ein weiteres 
Mal zu den Sternen aufbrechen. 
Dabei geraten wir natürlich mit den 
anderen Fraktionen aneinander, 
die es ebenfalls auf den Spitzen- 
platz in der neuen Rangordnung 
abgesehen haben. Die sechs spiel- 
baren Fraktionen präsentieren sich 
dabei wunderbar unterschiedlich: 
Manche favorisieren Umweltfor- 
schung und soziale Entwicklung, 
andere dagegen setzen auf mili- 
tärische Stärke, Expansion oder 
Spionage. Die zwergenhaften Dvar 
sind beispielsweise Experten in 
Sachen Produktion und verfügen 
über verheerende Flächenangrif- 


fe. Die schauerlichen Assemb- 
ly dagegen stellen so etwas wie 
Hightech-Zombies dar: Sie sind 
Cyborgs, die ihre mechanischen 
Körper mit den Überresten ihrer 
Gegner verstärken. Das verschla- 
gene Syndikat wiederum versteht 
sich vor allem auf Psi-Waffen, 
Tarnfähigkeiten und Geheimope- 
rationen, während die mensch- 
liche Vorhut ihre Schwerpunkte 
auf Propaganda, Militär und Fern- 
kampfeinheiten legt. Die insekten- 
haften Kir Ко glänzen dafür mit 
schnellem Bevölkerungswachstum 
und Massen an biologischen Nah- 
kampfeinheiten. Dann gibt es noch 


KOMMANDANTEN AUSWAHLEN 


Vor pielstart wählt ihr euer Volk samt passendem Kommandanten (den ihr noch= 
weiter anpassen dürft) sowie eine von sechs mächtigen Geheimtechnologien. 


p 4 284 (+43) 50 d 30 (*5) = — 
(Ahnlich wie in Civilization oder Heroes of Might & Magic erkundet ihr die Zufallskarte 97 
‘entdeckt Ressourcen, Technologien, Ruinen, neutrale Völker und vieles mehr. » 


die Amazonen, die ihre Stárke aus 
der Natur ziehen und auf genetisch 
modifizierten Wildtieren in die 
Schlacht reiten, darunter sogar bis 
an die Zähne bewaffnete Dinosau- 
rier. Ziemlich cool! 

Bei Spielstart wählt ihr aber 
nicht nur eure Fraktion, sondern 
auch einen Kommandanten als 
mächtige Heldeneinheit, die euch 
durchs Spiel begleitet und die ihr 
mit verschiedenen Eigenschaften 
und Perks eurem Geschmack und 
Spielstil anpassen könnt. Außer- 
dem müsst ihr euch eine von 
sechs Geheimtechnologien aus- 
suchen, die auf wohlklingende Na- 
men wie Xenoseuche, Promether, 
Synthese oder Void Tech hören. 
Sie liefern euch nicht nur Spezial- 
einheiten, Modifikationen und Fä- 
higkeiten, sondern schalten auch 
einen eigenen Forschungsbaum 
frei. An dessen Ende steht immer 
eine besonders mächtige Dooms- 
day-Technologie, mit der ihr eine 
Partie auf einen Schlag siegreich 
beenden könnt, sofern es den 
Gegnern nicht gelingt, euren Plan 
in einem bestimmten Zeitfenster 
zu kontern. Das ist aber natürlich 
nur eine von vielen Siegesbedin- 
gungen, ihr könnt erobern und 
kämpfen, verhandeln, spionieren, 
siedeln und Aufgaben erfüllen. 
Wie ihr dabei vorgeht, ist euch 
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überlassen, trotz Einsteigertipps 
nimmt Planetfall den Spieler kaum 
bei der Hand. Für Genre-Profis ist 
das ideal, alle anderen müssen 
sich auf etwas Einarbeitungsszeit 
einstellen, bis man den Bogen 
raushat: Das Spiel schüttet eine 
riesige Menge an Informationen 
und Begriffen über euch aus, die 
alle berücksichtigt werden wollen! 
Im Regelwerk lässt es sich dank 
eines Glossars zwar jederzeit de- 
tailliert nachschlagen, allerdings 
fällt das Menü so umfangreich 


Mé 
Jedes Vol 
Mischung aus Cyborgs und Zombies, die gefallene Feinde „wiederverwerten“ kann. 


aus, dass schon allein das Durch- 
scrollen mehrere Minuten bean- 
spruchen kann. 


Ein Schuss Civilization 

Planetfall umfasst eine umfang- 
reiche Story-Kampagne, Gefechte 
im freien Spiel oder drei verschie- 
dene Mehrspielermodi: online, hot 
seat und asynchron (die wir auf 
dem Anspiel-Event leider noch 
nicht testen konnten). Die Aus- 
gangslage bleibt dabei immer 
gleich: Ihr verbringt wieder den 


Großteil der Spielzeit auf zufalls- 
generierten Karten, die auf den 
ersten Blick an 4X-Größen wie Ci- 
vilization 6 oder Beyond Earth er- 
innert. Dort erkundet ihr mit euren 
Truppenverbánden — die wieder 
aus bis zu sechs Einheiten beste- 
hen — die Umgebung, entdeckt so 
Ruinen des gefallenen Imperiums, 
neutrale Fraktionen (die sich euch 
anschlieBen kónnen), feindselige 
Aliens, Nebenquests, Rohstoffe, 
Technologien und vieles mehr. Da- 
bei stolpert ihr auch immer wieder 


play^ | 09.2019 | 33 


Б : 


Ww й 


LZ wor чину 


IM - T 
Anders als in Age of Wonders 3 errichtet ihr weniger Städte, dafür sind die Maps nun 7 
in Sektoren unterteilt, die ihr auf verschiedene Weise nutzen oder ausbeuten könnt. х 


über Story-Schnipsel, die mehr 
über die das neue Sci-Fi-Setting 
verraten. 

Anders als in Age of Wonders 3 
ist die zufallsgenerierte Karte in 
viele kleinere Sektoren mitsamt 
verschiedener Terrainmerkmale 
unterteilt. Die bestimmen unter 
anderem ihr wirtschaftliches Po- 
tenzial, also welche Ressourcen 
(Energie, Nahrung, Wissen oder 
Produktion) ihr aus dem Sektor 
gewinnen kónnt, um eure Mutter- 
kolonie mit Einkommen zu versor- 
gen und auszubauen. Dazu dürft 
ihr Sektoren beispielsweise als 
Provinzen an euer Reich anschlie- 
Ben, sofern ihr über genügend 
Kolonisten verfügt, oder aber ihr 
baut dort eine vorgelagerte Basis, 
die zwar kein Einkommen erzielt, 
es euren Feinden aber erschwert, 
sich den Sektor unter den Nagel 
zu reiBen. In der Diplomatie sollen 
Sektoren ebenfalls eine wichtige 
Rolle spielen, was wir in unserer 
knappen Spielzeit aber nicht aus- 
probieren konnten. 


mehrere Faktoren berücksichtigen. Das durchdachte Interface hilft euch dabei. Le". 


Forschung und Mods 

Wie in Age of Wonders 3 verwal- 
tet ihr eure Siedlungen über ein 
schlichtes, aber aufgeräumtes 
Listenmenü. Mit verbesserten 
Militärgebäuden könnt ihr bei- 
spielsweise stärkere Einheiten 
erzeugen, andere Upgrades kur- 
beln dagegen Wissenschaft oder 
Wachstum an. Neue Technolo- 
gien entwickelt ihr über mehrere 
Forschungsbäume, die sich in 
Bereiche wie Militär, Wirtschaft 
oder Geheimtechnologien ver- 
zweigen. Habt ihr außerdem erste 
Waffenmods ausgetüftelt oder er- 
beutet, könnt ihr damit nicht nur 
eure Commander-Heldeneinheit 
anpassen, sondern auch alle an- 
deren Truppentypen in eurem Sor- 
timent. Die einfache Wumme der 
Standardsoldaten gegen einen 
mächtigen Flammenwerfer ein- 
tauschen? Verbesserte Rüstung 
gegen Giftangriffe entwickeln? 
Oder ein Jetpack umschnallen, 
mit dem Infanteristen über Hin- 
dernisse hinwegdüsen? Das und 
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Neben eurem (unsterblichen) Kommandanten heuert ihr auch zufällige Helden 
an. Sie alle dürft ihr mit Perks, Waffen und Mods eurem Spielstil anpassen. 


vieles mehr ist móglich und dürfte 
in den fordernden Kämpfen für zu- 
sátzlichen Tiefgang sorgen. 


XCOM lässt grüßen 

Wie in Age of Wonders 3 können 
wir mehrere Truppenverbände auf 
einmal in eine Schlacht führen, 
sofern sie bei Kampfbeginn auf 
einem angrenzenden Feld stehen. 
Vor jeder  Auseinandersetzung 
lässt uns das Spiel außerdem wie- 
der die Wahl: Entweder wir lassen 
den Ausgang der Partie automa- 
tisch ausrechnen oder aber wir 
stürzen uns manuell ins taktische 
Rundengefecht, was wir natürlich 
bei jeder Gelegenheit getan haben 
— schlieBlich hat das Kampfsys- 
tem einiges zu bieten! 

Zu Beginn jeder Schlacht sind 
die Verteidiger am Zug, erst da- 
nach darf auch der Angreifer Be- 
fehle erteilen. Entscheidend ist 
dabei, seine Einheiten erst mal 
vernünftig in Stellung zu bringen: 
Vegetation, Schutt, Bauwerke, 
Fahrzeuge und Geröll bilden ähn- 


lich wie in Firaxis’ XCOM hohe und 
niedrige Deckung, hinter denen wir 
unsere kleineren Truppen positio- 
nieren. Besonders große Einheiten 
wie die Artillerie-Mechs der Vorhut 
oder die Dinosaurier der Amazo- 
nen dürfen zwar keine Deckung 
nutzen, doch dafür haben sie 
einen anderen Vorteil: Sie können 
ihren Kameraden als bewegliche 
Mauer dienen und ihnen so Schutz 
vor Angriffen bieten. Jede Einheit 
verfügt über drei Aktionspunkte, 
die wir klug einsetzen müssen. Wer 
geschickt vorgeht, kann Feinden 
beispielsweise in die Flanke fallen 
und so besonders verheerende 
Treffer landen. Außerdem lassen 
sich viele Teile der Umgebung nun 
zerstören, etwa mit Raketen oder 
Granaten, aber auch mit bestimm- 
ten Umgebungsobjekten wie alten, 
hochexplosiven Treibstofftanks. 
Sichtlinien und Geländebeschaf- 
fenheit spielen ebenfalls eine 
wichtige Rolle: Je näher wir uns an 
einen Feind heranbewegen, desto 
höher ist die Wahrscheinlichkeit, 
dass unsere Einheit ins Schwarze 
trifft. Ab einer Trefferwahrschein- 
lichkeit von 75 Prozent sind kom- 
plette Fehlschüsse übrigens aus- 
geschlossen, allerdings kann der 
Angriff dann immer noch in einem 
Streifschuss enden, der nur die 
Hälfte des Schadens verursacht. 


Clever abgeschaut 

Da viele Einheiten auf Fernkampf- 
waffen setzen, wurde außerdem 
ein vertrautes Feature integriert: 
Wie in XCOM dürfen wir unse- 
re Truppen nun in einen Over- 
watch-Modus versetzen, dadurch 
eröffnen sie automatisch das Feu- 
er, sobald feindliche Truppen in ihr 
Sichtfeld laufen, das wir allerdings 
von Hand ausrichten müssen. 
Bestimmte Angriffsarten kön- 
nen Gegner zudem ins Taumeln 
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bringen; eine wichtige Mechanik, 
denn dadurch verlieren sie Akti- 
onspunkte und ihr Overwatch-Sta- 
tus wird aufgehoben! 


Eigene Stárken ausspielen 

In unserer Anspielzeit konnten 
wir neben unserem Helden — der 
sich natürlich auch aufleveln und 
weiterentwickeln lásst! — nur die 
frühen Standardeinheiten befeh- 
ligen. Doch schon die sorgten für 
fordernde Gefechte: Jede Fraktion 
nutzt unterschiedliche Waffenty- 
pen, die etwa Gift-, Blitz-, Psi- oder 
Feuerschaden verursachen, und 
natürlich gibt es auch passende 
Resistenzen. Fliegende Einheiten 
sind ebenfalls im Angebot: In un- 
serer Spielzeit mit den Assembly 
verfügten wir beispielsweise über 
einen Inspektor, eine mechanische 
Drohne, die in Windeseile über 
Hindernisse hinwegfliegt und von 
Nahkámpfern nichts zu befürch- 
ten hat. Ihre leichte Bewaffnung 
gleicht sie mit einem Reparatur- 
werkzeug aus, mit dem wir unsere 
Plünderer (günstige Fußsoldaten) 
und Scharfschützen zügig heilen. 
Ebenfalls ziemlich cool: der Re- 
konstruktor, ein biomechanischer 
Supporter, der nur aus einem 
Oberkórper mit jeder Menge Ar- 
men besteht. Mit ihm kónnen wir 
ein Konstrukt — eine kampfstar- 
ke Dienereinheit — erschaffen 
oder sogar gefallene Truppen an 
Orte und Stelle wiederbeleben, 
was aber nur jeweils einmal pro 
Schlacht móglich ist. Wenn wir 
den Rekonstruktor allerdings an- 
weisen, gefallene Einheiten vom 
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Schlachtfeld direkt „wiederzuver- 
werten“, lädt er damit seine Ener- 
gie neu auf und darf seine Fähig- 
keiten ein weiteres Mal nutzen. 

Als wäre das alles noch nicht 
genug, gibt's auch noch sogenann- 
te Operationen, das sind Spezial- 
fáhigkeiten, die wir nach ein paar 
Runden direkt auf dem Schlacht- 
feld auslósen dürfen: So werfen 
wir etwa eine máchtige Schredder- 
bombe ab oder rufen ein Drop Pod 
aus dem Orbit, das einen kráftigen 
Marine enthált. 


Ersteindruck mit Gamepad 

Bei so viel taktischer Fülle ist es 
natürlich umso wichtiger, dass 
sich Planetfall übersichtlich und 
verstándlich präsentiert. Hier 
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zeigt sich wieder die jahrelange 
Erfahrung des Entwicklers: Das 
aufgeráumte und angenehm flot- 
te Interface leistete in unserer 
Spielzeit bereits sehr gute Arbeit. 
Da Planetfall außerdem das erste 
Age of Wonders für Konsolen ist, 
haben wir mit unserer PC-Fassung 
gleich noch die Gamepad-Steue- 
rung ausprobiert. Unser Erstein- 
druck: richtig gut! Auch mit dem 
Controller hatten wir schnell alles 
im Griff und die Texte wirkten gut 
lesbar. Wenn die fertige PS4-Fas- 
sung (die wir noch nicht testen 
konnten) auch technisch über- 
zeugt, steht dem Spielspa nichts 
mehr im Wege. 

Neben der normalen Fassung 
für 50 Euro erscheint Planetfall 


auch als Deluxe Edition (60 Euro) 
inklusive Soundtrack und kosme- 
tischer Extras sowie als Premium 
Edition, die für 90 Euro auch einen 
Season Pass für drei künftige Add- 
ons enthált. FEL Z 


Felix Schütz Redakteur 


Ich mag knackige 4X-Strategie zwar ziemlich 
gerne, zähle aber auch zu der Sorte Spieler, die 
eine ganze Weile für die Eingewöhnung braucht. 
Was auch ein Grund dafür ist, warum ich mit 
Age of Wonders 3 bislang kaum warm geworden 
bin. Anders sieht es bei Age of Wonders: 
Planetfall aus! Das präsentiert sich zwar auf 
den ersten Blick mindestens so komplex und 
fordernd wie sein Vorgänger, reizt mich aber 
trotzdem deutlich mehr. Das hat es vor allem 
seinem frischen Sci-Fi-Setting zu verdanken, 
das mit cool designten Völkern punktet. Aber 
auch die Kämpfe haben es mir angetan: Als Fan 
der letzten XCOM-Spiele fand ich mich in den 
fordernden Rundentaktik-Gefechten trotz der 
vielen Optionen schnell zurecht. Ob Planetfall 
damit „mein“ Spiel wird, kann ich aber selbst 
nach mehreren Stunden noch nicht sagen, dazu 
reichte die Zeit einfach nicht aus. Anfang August 
werde ich es aber definitiv herausfinden, denn 
mit seinem Sci-Fi-Mix aus Civ 6, Heroes of Might 
& Magic und XCOM macht das Spiel schon jetzt 
eine ausgezeichnete Figur! 


Wir spielten eine fast fertige PC-Fassung und 
sprachen mit den Entwicklern. Bei unserem Termin 
konnten wir auch die Gamepad-Steuerung antesten. 


Meir 
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Durch das Sci-Fi-Setting besitzen die meisten Einheiten auch Fernkampfangriffe. FF 


Darum spielt zerstórbare Deckung eine noch wichtigere Rolle als in Age of Wonders 3.7 
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Ash ist ein fantasievoller Junge mit der Liebe zum Malen. 
Dass er seine Genie-Zeichnungen zum Leben erwecken 
wird, hátte er sich aber nicht vorstellen kónnen. 


ACTION-ADVENTURE | Ash ist ein 
Eigenbrótler. Der Junge mit dem 
Wuschelkopf verbringt háufig Zeit 
im verlassenen Fischerdorf Denska 
und geht seinem Hobby nach: Ash 
zeichnet total gerne. Am liebs- 
ten entwirft er fantasievolle Geist- 
wesen (englisch: Genie) und hált 
diese mit dem Bleistift in seinem 
Notizbuch fest. Der Einzelgän- 
ger hat sich jedoch unfreiwillig 
zur Zielscheibe der ortsansässi- 
gen Rabauken gemacht. Als er mal 
wieder am Zeichnen ist, entreißen 
sie ihm sein Buch, zerfleddern es 
und lassen die einzelnen Seiten 
vom Wind davontragen. Dann ver- 
frachten sie Ash auch noch in eine 
Gondel, die den Jungen zu einem 


Leuchtturm bringt. Was für ein ge- 
brauchter Tag für Ash ... 

Am Leuchtturm angekommen 
sieht Ash einige der Seiten herum- 
schwirren. Dabei entwickeln die 
Blátter eine seltsame Eigendyna- 
mik. ,Das kann nicht vom Wind 
kommen", denkt sich der Junge 
und folgt dem fliegenden Papier 
zum Eingang des Turmes. Was Ash 
hier erlebt, hätte er nie zu träu- 
men gewagt: Einer der gezeichne- 
ten Genies erwacht zum Leben und 
das kreative PS4-Abenteuer nimmt 
seinen unterhaltsamen Lauf. 


Einzigartiges Spielkonzept 
Concrete Genie lásst sich kaum mit 
einem anderen Spiel vergleichen. 


Der erste Level führt uns zum Leuchtturm von Denska, der 
genauso ausgestorben ist wie der Rest des Fischerdorfes. 


36 | 09.2019 | play* 


"2 


Genau das war auch das Ziel des 
Entwicklerstudios Pixelopus, wie 
uns Creative Director Dominic Ro- 
billiard beim Anspiel-Event in Ber- 
lin versicherte. Wir konnten zwei 
Abschnitte ausprobieren und auch 
einen Bosskampf bestreiten. 

Auf unserer Reise durch Dens- 
ka finden wir weitere Blátter aus 
Ashs Notizbuch. Sie enthalten Ent- 
würfe von Genies, aber auch Skiz- 
zen von Blumen, Báumen oder von 
Feuer. An bestimmten Stellen dür- 
fen wir neue Genies zum Leben er- 
wecken, müssen dafür zunächst 
aber eine Zeichnung des jeweili- 
gen Geistes an eine Wand pinseln. 
Beim Zeichnen unserer Kreation 
wáhlen wir aus unterschiedlichen 


Hórnern, Geweihen oder Schwán- 
zen. Dabei sind der Fantasie und 
Kreativitát keine Grenzen gesetzt. 
Wer móchte, kann seinem Genie 
etwa mehrere Schweife aus dem 
Kopf wachsen lassen oder Hórner 
aus den Hüften. 

Sobald man mit seiner Schóp- 
fung zufrieden ist, darf man den 
gezeichneten Genie per Knopf- 
druck zum Leben erwecken. Da 
die Geister Dunkelheit hassen und 
sich nur an beleuchteten Wánden 
entlangbewegen kónnen, hat Ash 
die Aufgabe, die Mauern von Dens- 
ka durch seine Zeichnungen zu er- 
hellen. Wir haben beim Hands-on 
neben dem Leuchtturm auch noch 
den Fischerhafen angepinselt. 


Zur hübschen Grafik kommt auch ein stimmiger, melodischer 
Soundtrack, wodurch eine märchenhafte Atmosphäre erzeugt wird. 
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Erscheint ein bestimmtes Design über einem Genie, gilt es, exakt diese 
Skizze aus dem Sortiment auszuwählen und an die Wand zu pinseln. 


Kein künstlerisches Talent nótig 
Es ist nicht zwingend notwendig, 
besonders genau oder schón zu 
malen. Normalerweise reicht es, 
die ganze Wand mit Farbe zu bede- 
cken, um sie zu erhellen. Künstleri- 
sche Naturen dürfen sich natürlich 
austoben und ansehnliche Gemál- 
de entwerfen, wobei die Auswahl 
an Designs in unserer Probierver- 
sion noch recht gering war. 
Gelegentlich erscheint über 
einem Genie eine Gedankenbla- 
se mit einem bestimmten Land- 
schafts-Design. Hier müssen wir 
exakt diese Skizze aus der Palette 
auswählen und an die Wand pin- 
seln. Zum Beispiel verlangt unser 
Genie an manchen Stellen nach 
einer Flamme, mithilfe derer er ein 
Holztor in Brand stecken kann. 
Concrete Genie belebt den 
kaum genutzten Motion Sen- 
sor des Dualshock 4 wieder. Eure 


Zeichnungen pinselt ihr durch Be- 
wegungen des Controllers an die 
Wände von Denska. Am einfachs- 
ten gelingt dies, wenn ihr den 
Dualshock beim Zeichnen nur in 
einer Hand haltet. Bei gedrückter 
R2-Taste wird nun durch Wischbe- 
wegungen eines der vorgefertigten 
Landschafts-Designs an die Wand 
geklatscht. Erstellt ihr eine neue 
Kreation eines Genies, solltet ihr 
etwas mehr Feingefühl beweisen. 
Doch egal wie absurd euer Genie 
ausschaut, er hat euch lieb und 
kommt stets herbeigeeilt, wenn 
ihr ihn ruft — sofern alle Wände 
zwischen euch und ihm komplett 
angemalt sind. 


Dark Genie 

Zum Schluss unserer Hands-on- 
Session bekamen wir es noch mit 
einem Geistwesen zu tun, das so 
gar nicht lieb und nett war. Wie es 


Die meiste Zeit erweisen sich Genies als treue Begleiter. Manchmal verwandelt 
sich eines der Wesen aber in einen Dark Genie — dann wird's gefährlich! 


www.playvier.de 


Lä 


Die Rabauken machen Ash nicht nur zu Beginn des Spiels zu schaffen, sie lungern 


auch an anderen Plätzen von Denska herum. Geht ihnen besser aus dem Weg! 


dazu kam, möchten wir euch nicht 
verraten — Spoilergefahr! 

Kämpfe mit sogenannten Dark 
Genies machen aus dem sonst 
so entspannten Concrete Genie 
ein rasantes Action-Abenteuer. 
Das Steuerungs-Schema verän- 
dert sich dabei komplett: Wir dür- 
fen nun auf dem Pinsel skaten, zur 
Seite ausweichen sowie Wind, Feu- 
er und Elektrizitát einsetzen, um 
den Genie auszuschalten. Allzu an- 
spruchsvoll verlief der Bosskampf 
allerdings nicht, Concrete Genie 
richtet sich nicht in erster Linie an 
reinrassige Hardcore-Gamer. 


Der Bob Ross des PS4-Zeitalters 
Neben der auf fünf bis sechs 
Stunden ausgelegten Einzelspie- 
ler-Kampagne sind im knapp 30 
Euro günstigen Concrete-Genie- 
Paket auch zwei VR-Modi enthal- 
ten. Einen davon konnten wir in 


Aured from РЗА 


Berlin bereits ausprobieren. Die 
beiden Motion Controller wer- 
den hierbei zu Pinsel und Palet- 
te. Wie in der Kampagne müssen 
wir Lämpchen zum Leuchten brin- 
gen, indem wir Zeichnungen an die 
Wánde malen. Zudem gibt es noch 
den Modus „Freies Malen", in dem 
man Kunstwerke erschaffen darf. 
Auch wenn wir in dem zwei- 
stündigen Hands-on noch längst 
nicht alle Designs und Genies zu 
Gesicht bekamen, machte die Pro- 
bier-Session doch Lust auf mehr. 
Wir begrüßen den Mut der Ent- 
wickler, unbetretene Wege zu ge- 
hen und freuen uns auf die Test- 
version. А К 


Der — 


Meine Kunstlehrerin in der Schule war stets 
der Verzweiflung nahe. Tja, wo kein Talent 
vorhanden war, da konnte man auch nix 
rauskitzeln, so sehr sie sich auch Mühe gab. 
Daher war ich skeptisch, ob ich Concrete Genie 
überhaupt schaffen könnte — oder ob das Spiel 
mich schafft. Die meiste Zeit ist es jedoch egal, 
was man zeichnet, solange man die Wände mit 
Farbe füllt. Das mag Spieler mit künstlerischem 
Anspruch ein wenig enttäuschen. Doch wer 
Lust hat, schicke Gemälde an die Wände von 
Denska zu pinseln, der darf das natürlich 

auch jederzeit tun. Viel Spaß hatte ich dabei, 
absurde Genie-Kreationen zu erschaffen und 
diese zum Leben zu erwecken. Concrete Genie 
versprüht eine unvergleichliche Atmosphäre 
und findet ganz sicher seine Nische im breiten 
PS4-Spielesortiment. 


Bei einem Event in Berlin durften wir Concrete 
Genie zwei Stunden lang auf der PS4 Pro spielen 
und mit den Entwicklern sprechen. 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel des 
náchsten Monats, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Remnant: From the Ashes 


/ m ,Null Erwartungen, 


| aber einige Hoff- 
nung: Remnant 
probiere ich auf 
ж jeden Fall aus!" 


d dnas 


Die meisten „Soulslikes“ lassen mich eher kalt. Rem- 
nant dagegen habe ich mir trotzdem vorgemerkt — 
schon allein, weil es ein paar Dinge anders macht. 


es ^" 


Als ich zum ersten Mal von Remnant gehórt habe, 
war ich nicht gerade begeistert: Es soll irgendwie an 
Dark Souls erinnern, nur diesmal eben mit Schuss- 
waffen. Doch seit ich mir ein paar Gameplay-Videos 
angeschaut habe, ist mein Interesse geweckt! Gunfire 
Games (Darksiders 3) hat den betont kniffligen Third- 
Person-Shooter als Koop-Spiel aufgebaut, in dem bis 


zu drei Spieler gemeinsam gegen die Gegner und Bos- 
se losziehen. Die Spielersuche soll dabei so unkompli- 
ziert ablaufen, dass man flott und stressfrei in einer 
Partie landet. Wer mag, soll aber auch offline und 
alleine spielen kónnen — auch wenn ich nicht glaube, 
dass Remnant hier sein ganzes Potenzial entfalten 
wird, schon allein deshalb, weil die Entwickler bislang 
nur wenig Worte über die Story verloren haben. Ich 
weiß nur: Irgendwann in den 
1960ern ist eine uralte bóse 
Macht bei uns aufgeschlagen, 
seitdem kämpft die Mensch- 
heit ums Überleben und reist 
durch magische Portale in vier 
unterschiedliche Welten, um 
dort das Monstergesocks platt- 
zumachen. Der Clou daran: Für 
jede Partie wird ein Level aus 
verschiedenen vorgefertigten 
Bausteinen, Quests, Ereignis- 
sen, Gegnern, Bossen und Se- 
crets zusammengesetzt, was 


für hohen Wiederspielwert sorgen soll! Besiegte Geg- 
ner hinterlassen hin und wieder Waffen, Rüstungen 
und Handwerksmaterialien, mit denen man gesam- 
melte Ausrüstung weiter verbessern kann — wenn Gun- 
fire all das vernünftigt umsetzt, kónnte Remnant ziem- 
lich motivierend werden! Falls nicht, dürfte es wohl auf 
halber Strecke scheitern. Überraschungshit oder Flop? 
Ab 20. August werde ich es herausfinden! 


Bis zu drei Spieler ballern und knüppeln sich! in Remnant 
durch Zufallslevels und knackig schwere Во55Катрїе. 8 


Ancestors: The Humankind Odyssey 


„Ancestors ist 
definitiv nichts 
für bibeltreue 
Gamer“ 


Mit seinem neuesten Werk entführt uns Assassin's- 
Creed-Schöpfer Patrice Désilets zurück in die Ge- 
burtsstunde der Menschheit. 


Will man sich mal ordentlich zum Affen machen, dann 
gibt es diverse Möglichkeiten. Man kann sich bei- 
spielsweise auf der Firmenfeier betrinken, die Frau 
des Arbeitskollegen anbaggern und schließlich dem 
Chef auf die Schuhe kotzen. Oder man entscheidet 
sich für die weitaus weniger riskante Variante und 
greift im kommenden Monat einfach bei Ancestors: 
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The Humankind Odyssey zu. Das gibt euch schließlich 
ebenfalls die Chance, in die haarige Haut eines Pri- 
maten zu schlüpfen. Mit dem versucht ihr dann, im 
urzeitlichen Dschungel anno 10 Millionen vor Chris- 
tus zu überleben, einen Clan aufzubauen und so die 
menschliche Entstehungsgeschichte noch einmal zu 
durchlaufen. Dafür kombinieren die Macher von Pa- 
nache Digital Games klassische Survival-Gameplay- 
Elemente wie Kämpfen, Essen - 

und Schlafen mit einem inter- 
essanten Erkundungskonzept: 
In der herrlich grünen Open 
World kónnt ihr euch frei be- 
wegen und mithilfe eurer Sinne 
allerhand Dinge entdecken — 
Seien es nun neue Nahrungs- 
mittelquellen, Werkzeuge oder 
tódliche Gefahren. So erhaltet 
ihr stetig neues Wissen und 
neue Fáhigkeiten, die ihr dann 
an die náchste Generation wei- 
tervererbt. Quasi Evolution in 


Eigenregie. Von der wirklich auBergewóhnlichen, aber 
auch sehr ambitionierten Idee konnte ich mir bereits 
wáhrend eines Anspielevents im April ein grobes Bild 
machen. Nun bin ich aber wirklich gespannt, wie das 
fertige Spiel aussieht. Und ob meine Befürchtung, der 
Titel kónnte mit seinem Mangel an Führung und dem 
gleichzeitigen Übermaß an Möglichkeiten zu sehr 
überfordern, tatsächlich gerechtfertigt ist. 


Wo kommen wir her, wo gehen wir hin? Ancestors beschäftigt 
sich intensiv mit der Entstehungsgeschichte des Menschen. 


Age of Wonders: 


,ochaffe, schaffe, 
Imperium baue 
und ned nach 
de Shooter 
schaue." 


Sascha Lohmüller 


Der Strategie-Titel ist zwar höchstwahrscheinlich 
schon im Handel, wenn ihr das hier lest, zum Redak- 
tionsschluss war aber von einer Version noch keine 
Spur, ergo: Ich freu mich nach wie vor drauf! 


Der August wird wieder etwas voller: Control, Ancestors 
und natürlich Madden, in das ich wieder viele Stunden 
versenken werde. Davon abgesehen erscheint mit Age 
of Wonders: Planetfall noch ein weiterer Titel, auf den 
ich mich sehr freue und der womöglich auch einen 
großen Teil meiner Freizeit auffressen wird — 4X-Spiele 


Planetfall 


neigen nun mal dazu. Das kenne ich noch von früher, als 
ich ganze Ferienwochen in ältere Civilization-Teile oder 
Master of Orion 2 versenkt habe. Aber auch in jüngster 
Vergangenheit siedle, erforsche und kämpfe ich hin 
und wieder gerne vor mich hin, wie rund 150 Stunden 
in Endless Space 2 beweisen dürften. Kürzlich habe ich 
dann auch angefangen, mich in Stellaris reinzufuchsen, 
wenn auch bislang mit eher durchwachsenem Erfolg 
— doch wem noch nie ein inter- 
stellares Volk verhungert ist, der 
werfe den ersten Stein. Nun, da 
wir mit Stellaris den Bogen zu 
Paradox gespannt haben, habe 
ich vielleicht mit deren neues- 
tem AX-Werk Age of Wonders: 
Planetfall mehr Glück. Das gibt 
Sich vom Setting her wieder Sci- 
Fi-lastig, setzt beim Gameplay 
aber auf alte Civ-Tugenden. Hier 
besiedle ich keine komplette t€ 
Galaxie, sondern breite mich 
auf einem prozedural generier- 


Genre: Strategie || Entwickler: Triumph Studios || Hersteller: Paradox Interactive || Ter 


à - 4 Ga 3 E, 
Schön isses in dieser Kraterlandschaft nicht, aber die Hotel Uber. 
reste links lassen darauf schließen, dass das mal anders war. 2 


play^ vorschau 


ten Planeten aus und siedle ganz in Ruhe rundenbasiert 
vor mich hin. Mit anderen Vólkern führe ich diplomati- 
sche Beziehungen, spioniere sie aus oder erkláre ihnen 
den Krieg — ganz, wie man das von Civ gewohnt ist. Die 
Kämpfe laufen ebenfalls rundenbasiert ab und finden — 
auch wunderbar klassisch — auf Hexfeldern statt. Wer 
mehr darüber wissen will, bláttert einfach weiter: Felix 
hat eine schicke 4-Seiten-Vorschau für euch getippt! BI 


Y 


Control 


,Ich will endlich 
die Kontrolle 
über Control 

erlangen!" 


Andreas Szedlak 


Telekinese, eine bósartige Macht, Zombies — Remedy 
begibt sich mit Control einmal mehr ins Mystery-Gen- 
re und lockt überdies mit sehr spaßigen Gefechten. 


Ich bin Remedy-Fan der ersten Stunde und habe 
auch das letzte Spiel der Finnen, Quantum Break, 
gerne gespielt, auch wenn man es sicher hátte besser 
machen kónnen. Das Konzept mit den eingestreuten 
Live-Action-Videos war aufwendig und teuer, sicher 
mit ein Grund dafür, dass man sich gegen einen di- 
rekten Nachfolger entschieden hat. Control ist aber 


ganz offensichtlich mit Quantum Break verwandt, 
das bemerkt man schnell an den Gefechten sowie 
anhand vieler Grafik- und Soundeffekte. Wieder 
hat sich Remedy dem Thema Mystery-Thriller ver- 
schrieben, was komplett meinen Geschmack trifft. 
Die übersinnliche Geschichte um Telekinese, eine 
bósartige Macht namens The Hiss und um Zombifi- 
zierung übt einen großen Reiz auf mich aus, so wie 
es bislang bei fast allen Titeln 
der Max-Payne-Macher der Fall 
war — nur Alan Wake hab ich 
seinerzeit links liegen lassen. 
Auch das Gameplay von Con- 
trol macht mich an. Objekte 
physikalisch korrekt auf Geg- 
ner zu schleudern, das hat mir 
schon zu Zeiten von Half-Life 2 
viel SpaB gemacht. Kollege Lu- 
kas durfte Control ja auf der ЕЗ 
2019 einige Zeit spielen und er 
war begeistert von den spekta- 
kulär choreografierten Gefech- 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Remedy Entertainment || Hersteller: 


ten. Zum Glück muss ich nicht mehr lange warten, 
das Action-Adventure erscheint ja bereits Ende Au- 
gust. Dann werde ich endlich auch erleben, welche 
Geheimnisse die Protagonistin Jesse Faden in sich 
trágt — die E3-Demo hat ja bereits angedeutet, dass 
die Story einiges an Tiefgang bieten wird. Nichts an- 
deres erwarte ich aber auch vom Team um Creative 
Director Sam Lake. | 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` ` 


Madden NFL 20 


Remnant: From the Ashes 


Ancestors: The Humankind Odyssey 


Monster Hunter World: Iceborne 


Borderlands 3 


Genre: Sportspiel 
Entwickler: EA Tiburon 
Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 2. August 2019 


Age of Wonders: Planetfall 
Genre: Rundenstrategie 
Entwickler: Triumph Studios 
Hersteller: Paradox Interactive 
Termin: 6. August 2019 


Genre: Third-Person-Shooter 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: Perfect World Entert. 
Termin: 20. August 2019 


Control 

Genre: Action 

Entwickler: Remedy Entertainment 
Hersteller: 505 Games 

Termin: 27. August 2019 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Panache Digital Games 
Hersteller: Private Division 

Termin: 27. August 2019 


The Dark Pictures: Man of Medan 
Genre: Adventure 

Entwickler: Supermassive Games 
Hersteller: Bandai Namco 

Termin: 30. August 2019 


Genre: Action-RPG 
Entwickler: Capcom 
Hersteller: Capcom 

Termin: 6. September 2019 


eFootball PES 2020 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: PES Productions 
Hersteller: Konami 

Termin: 10. September 2019 


Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Gearbox 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 13. September 2019 


The Surge 2 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Deck 13 


Hersteller: Focus Home Interactive 


Termin: 24. September 2019 
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Oder einfach in eurem Store nach dem Namen des Magazins suchen. 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Breaking the law 
Spielt gerade: WoW: ВЇА (PC), Apex Legends, Destiny 2 
Schaut gerade: Stranger Things 3 


Hört gerade: Sacred Reich - Awakening; Batushka — 
Hospodi; Year of the Goat — The Unspeakable 

Und sonst: Fuhr auf den Musiker-Trödelmarkt, um 
sich einen Zweit-Bass zu kaufen. Kam mit einem Banjo 
nach Hause. Nun. Kann ich immerhin bis Halloween die 
Grundlagen lernen und als Redneck gehen. 

Top-Titel der Ausgabe: PES 2020 


Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia RPG 


Katharina Pache // Evil up 
Spielt gerade: Dream Daddy: A Dad Dating Simulator, Judg- 


Hört gerade: Gezwungenermaßen über YouTube Alles 

für dich — wieso ist die zweite Hálfte von Bást of nicht bei 
Musik-Streaming-Diensten zu finden? Und wenn wir schon 
dabei sind: Gebt mir Dead Again und die beiden Alben von 
V8 Wankers zurück, raaah! PS: Spotify, du wirst bei mir eh 
immer unten durch bleiben, du Kackverein. 

Top-Titel der Ausgabe: Slay The Spire 


Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia RPG 


Matti Sandqvist // Appleist 
Spielt gerade: Blazing Chrome, The Division 2 


Schaut gerade: Stranger Things Staffel 3, Good Omens, 
Jerks, Haus des Geldes Staffel 3 


Hört gerade: Let's Rock von The Black Keys - das lang 
erwartete Album ist leider ein wenig enttäuschend. 

Und sonst: Hat sich zum ersten Mal im Leben ein recht 
teures iPhone gegönnt. Die Kamera ist auf jeden Fall super. 
Top-Titel der Ausgabe: Blazing Chrome 

Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia RPG 


David Benke // Hauptsache Fußball 


Spielt gerade: Den Shower with your Dad Simulator 
und andere skurrile Genre-Vertreter, Wolfenstein 2 zur 
Vorbereitung auf Wolfenstein: Youngblood 


Schaut gerade: Hotel Hell mit Gordon Ramsay 
Hört gerade: The Black Keys - Lonely Boy 


Und sonst: Erst in Manchester PES 2020 gespielt und 
Ji-Sung Park die Hand geschüttelt. Dann auf St. Pauli gegen 
Marvin Knoll und Luca Zander in FIFA 19 verloren. 


Top-Titel der Ausgabe: eFootball PES 2020 
Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia RPG 


Matthias Schöffel // Väterchen Frost 


Liest gerade: Richard Houghton - Jimi Hendrix, The Day 
I Was There 


Schaut gerade: Once Upon A Time in Hollywood 
Hört gerade: Mavis Staples — We Get By 


Und sonst: Ich widme diese Zeilen dem zurzeit wichtigsten 
Stromverbraucher in meinem Haushalt: meinem Kühl- 
schrank. Suche ich Trost und Kühlung, du enttáuschst mich 
nie, und ja, ich tau dich mal wieder ab. Versprochen. 
Top-Titel der Ausgabe: Oninaki 


Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia RPG 


Maria Beyer-Fistrich // Powerslave 


Spielt gerade: Dragon Quest Builders 2 ET СА TR 


Schaut gerade: Science-Fiction-Filme aus den 50ern, 
Dallas Staffel 5, zynisches Reality TV 


Hürt gerade: Den Bohrer beim Zahnarzt 


Und sonst: Hat ein Konzert der Metal-Coverband des 
Chefs unserer Programmierabteilung besucht - im 
Hinterhof einer Kirche. Toll! Nicht so toll: Kurz nach 22 
Uhr war das Bier alle. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Builders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: PES 2020 rs RUP 


Christian Dörre // Schlockbuster 


Spielt gerade: Marvel Ultimate Alliance 3: The Black Order 
Schaut gerade: Jerks — Staffel 3 (einfach grandios!) 
Hürt gerade: Social Distortion 


Und sonst: Hat bei einem Telefon-Interview einen WWE- 
Superstar verärgert, arbeitet an der Terminplanung für die 
gamescom und dreht gleichzeitig die zweite Staffel von 
Spiele aus der letzten Reihe. Folge 1 geht am 1. September 
auf dem YouTube-Kanal von PC Games online. 


Top-Titel der Ausgahe: Grid, PES 2020 
Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunia BLA 


Lukas Schmid // Der, den sie Lukas Schmid n 


Spielt gerade: God of War 
Schaut gerade: Bad Omens 
Hört gerade: Cranberries — Ode to my Family, Dreams 


Und sonst: Ich habe tatsächlich die alten God-of-War-Titel 
nicht gespielt, insofern ist das Soft-Reboot für mich der 

Einstieg in die Reihe. Keine Ahnung, ob es mir anders ginge, 
wenn ich die alte Struktur kennen würde. Aber das, was die 
Entwickler da gemacht haben, finde ich richtig, richtig fein. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Builders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Super Neptunizzzzzzzzzzzzz ... 


Paula Sprödefeld // Pseudo-Profiler 
Spielt gerade: Sea of Solitude 


Liest gerade: Alles von Peter James und natürlich True- 
Crime-Kram 'cause I'm weird. 


Hört gerade: Laute Musik auf Festivals 


Und sonst: Hadere ich immer noch mit mir, welches Auto 
ich mir gern kaufen würde. Ich schwanke zwischen einem 
Lada Niva/Taiga und einem Mitsubishi L300. Hat jemand 

eine Empfehlung für mich und meinen Vielleicht-Camper? 


Top-Titel der Ausgabe: Man of Medan 
Flop-Titel der Ausgabe: PES 2020 


Dominik Pache // Silbersack 
Spielt gerade: WoW (Sorry), Judgment 


Schaut gerade: Once Upon A Time in Hollywood, Selma, 
Mutafukaz, Malcolm X 


Hört gerade: Thee Headcoatees (mit Doppel-Doppel-E!) 


Und sonst: Endlich mal in Hamburg! Auf Events war ich 
zwar schon ein paarmal hier, aber privat ist es doch etwas 
anderes! Auf den Straßen ist ständig was los und man findet 
auch noch um 3 Uhr nachts einen offenen Kiosk. n 
Top-Titel der Ausgahe: Oninaki 


Flop-Titel der Ausgabe: The Stinking City 


sl 
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Ritual of the Night 


So geht Castlevania! Wer sich nach 


einem Action-Abenteuer im Stil von Symphony 
of the Night sehnt, bekommt mit Bloodstained 


endlich würdigen Ersatz. 


ACTION-ADVENTURE | Still und 
leise gammelt sie vor sich hin, die 
einst so wertvolle Castlevania-Li- 
zenz. Ein Comeback ist derzeit nicht 
in Sicht, nach Jahren des Wartens 
ließ sich Publisher Konami gera- 
de mal zu einer einfachen Retro- 
Sammlung hinreißen, in der aber 
ausgerechnet das wichtigste Spiel 
der gesamten Serie fehlt: der Play- 
station-Klassiker Symphony of the 
Night! Dieser Meilenstein hätte ei- 
gentlich schon lange ein Remake 
oder einen ordentlichen Nachfolger 
verdient — und genau diese Lücke 
will nun Bloodstained endlich fül- 
len. Für die Qualität des Action-Ad- 
ventures bürgt Koji Igarashi, der sich 
als langjähriger Castlevania-Pro- 
ducer einen Namen gemacht hat 
und nun an seine alten Erfolge an- 
knüpfen will. Auf treue Fans kann 
er jedenfalls zählen: Als Igarashi die 
Entwicklung von Bloodstained über 
Kickstarter ankurbeln wollte, ka- 
men prompt mehr als 5,5 Millionen 
US-Dollar zusammen! 


Neue Marke, alte Stärke 

Da Bloodstained eine komplett 
neue Marke ist, muss eine frische 
Heldin her. Diesmal schlüpft ihr 
in die Haut von Miriam, einer so- 
genannten Scherbenbinderin. Ihr 
Markenzeichen: Sie ist in der Lage, 
Kristalle voll dämonischer Energie 
aufzusaugen und so ihre Kräfte zu 


mehren — also perfekt, um ein riesi- 
ges, verwinkeltes Schloss zu durch- 
forsten, Tausende von Monstern 
totzukloppen und irgendeine fins- 
tere Bedrohung aufzuhalten! Eine 
tiefgründige Handlung braucht ihr 
trotz ordentlicher englischer Spre- 
cher nicht zu erwarten: Der Plot 
von Bloodstained erfüllt zwar seinen 
Zweck, plätschert aber auf ähnlich 
seichtem Niveau dahin wie in seinen 
geistigen Vorgängern. Macht aber 
nix, denn dafür glänzt das Spiel mit 
inneren Werten: Wer schon mal ein 
Castlevania für Game Boy Advance 
oder Nintendo DS gespielt hat, wird 
sich direkt heimisch fühlen! 


Bitte herschauen, Konami! 

Das Metroidvania-Prinzip flutscht 
in Bloodstained wie geschmiert: Ihr 
lenkt Miriam aus der Seitenansicht 
durch die weitläufige, verzweigte 
Spielwelt, bekämpft ständig wieder- 
kehrende Monster, sammelt Erfah- 
rung und Gegenstände, levelt auf, 
sucht Secrets und werdet stärker. 
Das macht sofort Spaß, auch wenn 
der Anfang noch etwas lahm aus- 
fällt; erst wenn Miriam das riesige 
Schloss erreicht, nimmt das Aben- 
teuer an Fahrt auf. Wie gewohnt er- 
beutet ihr im Spielverlauf auch neue 
Fähigkeiten und Ausrüstung, damit 
könnt ihr dann weitere Teile der 
Spielwelt erkunden — neben Klassi- 
kern wie dem Doppelsprung findet 


Bloodstained spielt sich wie ein echtes Castlevania, seine großen Vorbilder sind 
Symphony of the Night auf der Playstation und Dawn of Sorrow auf dem Nintendo DS. 
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ihr auch frischere Ideen wie etwa 
einen Reflektorbeam, der sich an 
spiegelnden Oberfláchen bricht und 
der es Miriam erlaubt, durch enge 
Levelbereiche zu schlüpfen. 

Damit ihr euch nicht stándig 
verlauft, ist ein guter Orientierungs- 
sinn nótig, typisch für Spiele im 
Castlevania-Stil!l Beim Erkunden 
seid ihr nämlich komplett auf euch 
gestellt, es gibt keine Questmarker 
oder Zielmarkierungen. Nur sehr 
selten bekommt ihr grobe Tipps, 
in welche Gegend ihr als Nächstes 
müsst. Ohne genaue Zielvorgabe 
sucht ihr darum viele Gebiete mehr- 
fach ab, Backtracking ist fester Be- 
standteil der Bloodstained-DNA. 
Das ist einerseits klassisch und gut, 
andererseits wáren optionale Tipps 


wünschenswert gewesen — zwei 
Mal blieben wir regelrecht stecken 
und suchten stundenlang nach dem 
náchsten Weg. Frustgefahr! 


Ordentlicher Umfang 

Dabei hätte Bloodstained diese Art 
von Spielzeitstreckung gar nicht 
nötig: Der Endboss lässt sich zwar 
schon in 10 bis 15 Stunden kna- 
cken, doch wer 100% der Map er- 
kunden, den Großteil der Items 
sammeln und alle Zauber erlernen 
will, ist locker doppelt so lange be- 
schäftigt. Nach dem Durchspielen 
locken außerdem Bossrush- und 
Speedrun-Modi, New Game Plus 
und höhere Schwierigkeitsgrade zu 
weiteren Spieldurchgängen! Im Ge- 
gensatz zu Castlevania: Symphony 
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Das Balancing ist nicht perfekt: Während manche Zauber fast nutzlos sind, falle 
| andere übermächtig aus und räumen ganze Gegnergruppen auf einen Schlag weg. 


of the Night oder Harmony of Dis- 
sonance (Game Boy Advance) ver- 
zichtet Bloodstained aber auf den 
Kniff mit dem gespiegelten Schloss, 
ihr erforscht die Spielwelt also nicht 
zweimal. Stattdessen lernt Miriam, 
die Schwerkraft einfach an Ort und 
Stelle auf den Kopf zu drehen — eine 
witzige Idee, aus der die Entwickler 
aber leider kaum etwas machen. 
Auch hátten es ruhig ein paar Se- 
crets mehr sein dürfen, im direkten 
Vergleich kann ein Hollow Knight 
beispielsweise mehr Content auf- 
bieten. Trotzdem gibt es aber auch 
in Bloodstained reichlich zu entde- 
cken, darunter versteckte Schátze, 
verschlossene Kammern, optionale 
Minibosse, einen Bibliothekar (un- 
bedingt mehrmals besuchen!) und 
einige Eastereggs, darunter auch 
eine Geheimzone im nostalgischen 
8-Bit-Design. Schóne Details! Und 
hier noch ein Tipp: Setzt euch im 


Garten der Stille mal an das Piano 
und wáhlt die Carabosse-Begleiterin 
aus. Es lohnt sich! 


Mit Schwert und Peitsche 

Erkundung und Kämpfe bilden eine 
flüssige Einheit: Auf jedem Gang, 
auf jedem Flur bekommt ihr es mit 
Monstern, Dämonen, Todesrittern 
und anderem Viechzeug zu tun, die 
Miriam mit einer riesigen Auswahl 
an Waffen von der Bildfläche säbelt. 
Dazu sammelt und bastelt ihr Dol- 
che, Schwerter, Zweihänder, Äxte, 
Lanzen, Pistolen, Peitschen und vie- 
les mehr, außerdem füllen Berge an 
Rüstungen, Kopfbekleidungen und 
Schmuck euer Inventar. Die Gegner 
haben einer gut gerüsteten Miriam 
zwar nicht viel entgegenzusetzen, 
sind aber trotzdem überwiegend 
gut designt und abwechslungsreich. 
Schade allerdings, dass uns im spä- 
teren Spielverlauf viele Feinde ein- 


fach in leicht abgewandelter, stär- 
kerer Form noch einmal vorgesetzt 
werden. Außerdem hätten es ruhig 
ein paar Bossgegner mehr sein dür- 
fen, hier haben einige der älteren 
Castlevanias oder das überragende 
Hollow Knight klar die Nase vorn. 


Scherben bringen Glück! 

Kristallscherben, die wir meist zu- 
fällig von besiegten Gegnern erhal- 
ten, sind unsere wichtigsten Werk- 
zeuge. Das erinnert deutlich an das 
Seelensystem aus Dawn of Sorrow 
(Nintendo DS), wenn auch in stark 
erweiterter Form: Es gibt beispiels- 
weise Fortbewegungsscherben, mit 
denen Miriam tauchen oder rasend 
schnell durch die Levels brettern 
kann. Natürlich sammeln wir auch 
massenhaft Angriffszauber wie ziel- 
suchende magische Bögen, Flam- 
menwerfer oder einen magischen 
Schutzwall aus Gemälden, die um 
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Miriam herumwirbeln. Eine weitere 
Scherbensorte bringt die Vertrau- 
ten (Familiars) zurück; Kenner von 
Castlevania: Symphony of the Night 
dürfen sich also wieder eine nützli- 
che Elfe oder ein fliegendes Schwert 
an ihre Seite beschwören, die auto- 
matisch mitkämpfen und aufleveln. 
Und zu guter Letzt gibt es noch 
Scherben, die Miriam starke passi- 
ve Boni verpassen, darunter simple 
Eigenschaften wie mehr Kampfkraft 
oder Resistenzen, aber auch prakti- 
sche Extras wie eine Aura, die Items 
in der Nähe automatisch aufsam- 
melt und brüchige Wände markiert, 
hinter denen sich Secrets verbergen. 

Da nahezu jeder Gegner eine 
individuelle Scherbe droppen kann, 
sammelt ihr gigantische Mengen 
davon. Sehr viel mehr, als ihr jemals 
brauchen werdet! Zumal viele An- 
griffsfähigkeiten schlichtweg nutz- 
lose Gimmicks sind: Wozu sollte 


Beeindruckendes Arsenal: Fast jeder Gegner kann eine individuelle Scherbe N Ч, 
droppen, die Miriam einen Zauber oder einen nützlichen Effekt verleiht. 
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Friseur 


r3 Du kannst Miriams Aussehen anpassen. . 
5 v 


4 
Nur angelegte Schals, Kopfbedeckungen und Waffen sind an Miriam sichtbar. Beim 
Friseur könnt ihr aber auch ihre Haarpracht und die Farbe ihres Kostüms Cube D 


"Erkundet das Schloss sorgfältig! So trefft ihr etwa auf diesen Varnpir, der Miriam 
“kostenlos wertvolle Bücher ausleiht, die ihr mächtige Bonuseffekte verpassen. ен 


man einen lahmen Zombie-Diener 
beschwóren, wenn man stattdessen 
auch einen riesigen Metallbohrer 
herbeizaubern kann, der selbst Boss- 
gegner binnen Sekunden zerfetzt? 
Zwar könnt ihr den Großteil des 
Spiels mit euren Lieblingstalenten 
bestreiten, doch ab und zu lohnt es 
sich trotzdem, Scherben und Aus- 
rüstung auszuwechseln. Ein Bei- 
spiel: Wenn ihr bestimmte Gegner 
gezielt für einen Kristall oder einen 
Gegenstand farmen wollt, solltet 
ihr einen Build wáhlen, der euer 
Attribut ,Glück" erhóht, das die 
Dropchancen deutlich verbessert. 
Und damit das Auswechseln auf 
Dauer nicht zu lästig wird, dürft ihr 
in Bloodstained mehrere Builds fix 
und fertig abspeichern und durch- 
schalten — das spart ein wenig Zeit. 


Máchtiges Handwerk 

Zwischen euren Streifzügen durchs 
Schloss ist ein kleines Dorf eure 
wichtigste Anlaufstelle, dort warten 
Hándler und andere NPCs auf euch. 
Vor allem beim Handwerker Johan- 
nes werdet ihr viel Zeit verbringen! 
Denn jede Scherbe lässt sich nicht 
nur mehrfach sammeln, sondern 
auch in neun Stufen aufwerten. 
Das ist vor allem für die passiven 
Scherben wichtig, denn auf der Ma- 
ximalstufe sind sie dauerhaft aktiv 
und müssen nicht mehr angelegt 
werden. AuBerdem kónnt ihr zahl- 
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reiche Gerichte kochen, die euch 
dauerhafte Boni verleihen — aller- 
dings müsst ihr dazu Unmengen 
an Zutaten von besiegten Gegnern 
sammeln. Obendrein habt ihr die 
Möglichkeit, besonders mächtige 
Waffen und Rüstungen herzustel- 
len, allerdings müsst ihr auch dazu 
erst mal seltene Rohstoffe rankar- 
ren, die nur bei ganz bestimmten 
Feinden droppen. 

Und das bedeutet: Wer die bes- 
ten Sachen im Spiel basteln will, 
muss viel Geduld mitbringen, in 
manchen Fällen kloppt ihr ein und 
denselben Gegner gleich Dutzende 


u Pe 
Checkpoints gibt es nicht, gespeichert wird klassisch i in solchen Räumen. Auf Wunsch 


könnt ihr das Spiel aber jederzeit beenden und dazu eine Art Quicksave anlegen. | 
ШИ 2 
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Male in Folge um. Eben genau wie 
man es schon aus Igarashis Castle- 
vania-Spielen kennt. Keine Bange: 
Wer keine Lust darauf hat, kommt 
auch ohne Grind ganz gut durchs 
Spiel. Im Handwerk liegt allerdings 
der Schlüssel, um Miriam zur alles 
vernichtenden Kampfmaschine zu 
machen — wer sich also dahinter- 
klemmt und hier etwas Zeit inves- 
tiert, dürfte den normalen Schwie- 
rigkeitsgrad nach einer Weile als 
deutlich zu leicht empfinden. 


Altmodisches Speichersystem 

Zu Beginn fühlt sich das Spiel al- 
lerdings noch ziemlich fordernd 
an, da Miriam zunáchst nur wenige 
Treffer vertrágt und sich nur selten 
heilen kann. Nach ein paar Stunden 
legt sich dieser Eindruck aber, vor 
allem wenn man genügend Spei- 
cherráume entdeckt hat. Nur dort 
kónnt ihr neue Savegames anle- 
gen, freies Speichern ist wie in den 
Castlevania-Spielen nicht móglich! 
Doch immerhin: Wenn ihr das Spiel 
mal unterbrechen müsst, gibt's zu- 
mindest die Móglichkeit, an Ort und 
Stelle eine Art Quicksave anzulegen. 


Sm ру Xd wa a 
Der Reflektorstrahl bricht sich an Spiegelnden Oberflächen und dient Miriam as 1 
+ eleganter Kurzstreckenteleporter, mit dem sie durch enge Levelbereiche schlüpft. - 


Euch geht also kein Fortschritt ver- 
loren, wenn ihr das Spiel mal be- 
enden müsst. Solltet ihr allerdings 
zwischen zwei Speicherräumen 
sterben, verliert ihr sämtlichen Fort- 
schritt seit dem letzten Savegame. 
Habt also sicherheitshalber immer 
ein paar Tränke im Inventar! Noch 
wichtiger ist aber ein Teleporter- 
stein, den man im Dorf beim Händ- 
ler kaufen kann — der bringt Miriam 
schnell wieder zurück in Sicherheit, 
das verkürzt die Laufwege enorm 
und kann gerade in brenzligen La- 
gen ein wichtiges Hilfsmittel sein. 


Nebenquests und DLCs 

Neben dem Handwerker trefft ihr im 
Dorf auch zwei NPCs, die euch ein- 
fache Sammelquests auftragen: Die 
eine möchte mit Spaghetti, Pfann- 
kuchen und anderen feinen Sachen 
bekocht werden, die andere bittet 
Miriam um Schmuck und Kleidung, 
mit denen sie die verstorbenen Dorf- 
bewohner begraben will. Den Groß- 
teil davon müsst ihr natürlich selbst 
herstellen! Und dann gibt's noch 
eine dritte Frau mit weiteren Aufga- 
ben für euch, die aber leider noch 


Ё Nur wenige Bosskämpfe sind etwas spannender in Szene gesetzt. Hier kämpft 
Miriam an der Außenseite eines Turmes gegen zwei riesige Drachenköpfe. 


einfallsloser sind: Für sie müsst ihr 
lediglich bestimmte Gegner in der 
Welt jagen — das ist alles andere 
als spannend. Ihre letzte Quest be- 
kommt ihr übrigens nur, wenn ihr 
den 10 Euro teuren DLC „Iga’s Back 
Pack" gekauft habt. Der war bei 
Druckschluss zwar noch nicht für 
die PS4 verfügbar, soll aber in Kür- 
ze nachgereicht werden. Wir haben 
den DLC bereits auf dem PC durch- 
gespielt und wissen daher: Das 
Download-Paket umfasst nur einen 
Bosskampf gegen lgarashi persón- 
lich, dafür erhaltet ihr am Ende eine 
Schwertpeitsche, die aber ziemlich 
nutzlos ist. Da weder Waffe noch 
Bosskampf ihr Geld wert sind, raten 
wir klar vom Kauf des DLCs ab! 

Viel interessanter klingen da die 
Pláne der Entwickler, Bloodstai- 
ned nach Release mit zahlreichen 
kostenlosen Inhalten zu erweitern: 
Geplant sind unter anderem ein 
Roguelike-Dungeon sowie ein Koop- 
Modus! Außerdem werden zwei 
neue spielbare Charaktere hinzu- 
gefügt, einer davon ist der Samurai 
Zangetsu, der schon im Hauptspiel 
eine wichtige Rolle einnimmt. 


Uber den ЕЎ 
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t sind Miriams Kampfanimationen sehr schön gelungen. Б == гє гй ee р ере mE 
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Grafikstil? Geschmackssache! 

Der Pixel-Look früherer Castleva- 
nias ist passé, Bloodstained wurde 
komplett in 3D mit der Unreal En- 
gine entworfen, was Vor- und Nach- 
teile hat. So kónnen die Leveldesig- 
ner die Kamera freier bewegen und 
dadurch ráumliche Tiefe erzeugen, 
etwa wenn Miriam die AuBenfas- 
sade eines Turms umrundet. An- 
dererseits führt genau das auch zu 
unlogischen Momenten, denn das 
Gameplay ist nach wie vor streng 
zweidimensional — warum Miriam 
plótzlich nicht an einer Mauer ent- 
langlaufen kann, obwohl die Ka- 
mera einen anderen Eindruck ver- 
mittelt, muss sich der Spieler selbst 
zusammenreimen. 

Auch über den Grafikstil, der kurz 
vor Release noch mal überarbeitet 
wurde und nun etwas kontrastrei- 
cher daherkommt als früher, gibt es 
geteilte Meinungen: Einerseits zeigt 
Bloodstained einige hübsche Effek- 
te, überwiegend nettes Monsterde- 
sign und weiche Animationen. Ande- 
rerseits erscheinen manche Räume 
auch etwas detailarm, die Beleuch- 
tung wirkt blass und die wenigen 
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(An Spielverlauf sammelt Ihr Unmerigen an Waffen und Magiescherben. Vieles — — 
davon entpuppt sich jedoch als überflüssig und wandert direkt in die Tonne, 


"E 
‘X Ein Spoer. dor Flammen erzeugt, die ganze 
Städte in Schutt und Asche legen kann. 


Zwischensequenzen in Spielgrafik 
machen einen unfertigen, lieblosen 
Eindruck. Auch wenn die hübsche 
Musikuntermalung trotzdem dafür 
sorgt, dass schnell wieder dichte 
Castlevania-Stimmung aufkommt, 
muss sich Bloodstained den Vor- 
wurf gefallen lassen, grafisch nicht 
mehr ganz auf der Höhe der Zeit zu 
sein — gerade im direkten Vergleich 
mit einem Ori and the Blind Forest 
(gibt's nur für PC und Xbox One), 
das inszenatorisch schon vor Jahren 
wesentlich mehr draufhatte. 


Achtung: Unbedingt patchen! 

Bei Release hatte die PS4-Version 
mit einem Bug zu kámpfen, der den 
Fortschritt blockierte. Erst mit dem 
Update 1.02 wurde der Fehler be- 
seitigt, doch wer bis dahin schon 
gespielt hatte, musste leider mit 
einem neuen Savegame von vorne 
anfangen. Ein übler Patzer der Ent- 
wickler! Zum Glück prásentiert sich 
die PS4-Fassung ansonsten aber in 
technisch ordentlichem Zustand, 
auch wenn die Ladezeiten nicht 
ganz so sauber und flott sind wie 
auf dem PC. FELIX SCHÜTZ 
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„Erwartungen erfüllt: 
Endlich ein neues 
Castlevania!" 

Felix Schütz Redakteur 


Meine Erwartungen an Bloodstained waren ganz 
schön hoch: Ich wollte ein klassisch-gutes Castle- 
vania im Stil von Symphony of the Night, Aria of 
Sorrow oder Harmony of Dissonance, denn die 
drei sind meine Favoriten! Und lgarashi hält sein 
Versprechen: Bloodstained ist ein Castlevania- 
Erlebnis durch und durch, von den Kámpfen 

über das Scherbensystem, die Beute und das 
Backtracking bis hin zu den bizarren Gegnern 

— alles fühlt sich vertraut, bewährt und einfach 
gut an! Klar ist nicht alles perfekt: Innovationen 
kann man mit der Lupe suchen, Story und Quests 
lassen viel Luft nach oben und zumindest an 
zwei Stellen hätte ich mir deutlichere Hinweise 
gewünscht, wo zum Teufel es weitergeht. Doch 
all das kann ich gerne verzeihen, schließlich hat 
mich Bloodstained trotzdem so gefesselt wie 
schon lange nicht mehr! 


Pro & Oontra 


(Э Tolles Castlevania-Spielgefühl 

СЭ Viel zu entdecken 

(© Zig Zauber, Waffen und Ausrüstung 
СЭ Motivierendes Handwerk 

®© Praktische Sets für Ausrüstung 

@ Ordentlicher Umfang 

СЭ New Game Plus 

© Kostenlose DLCs in Arbeit 

СЭ Meist stimmungsvolle Musik 


Spannungsarme Story 

Crafting kann viel Zeit verschlingen 
Überwiegend lahme Nebenquests 
Zwei Stellen hätten Tipps gebraucht 
Viele Gegnertypen werden recycelt 
Wenig eindrucksvolle Bosskämpfe 
Leicht veraltete Grafik 
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Final Fantasy da} Y 
Shadowbringers ` 


Shadowbringers bringt zahlreiche neue Inhalte für Final Fantasy 14 mit sich. 
Wir verraten euch, wie viel Spaß die neue Erweiterung macht. 


ONLINE-RPG | Mit Shadowbringers 
haben die Entwickler von Square 
Enix am 2. Juli die mittlerweile drit- 
te Erweiterung für Final Fantasy 14 
veröffentlicht. Wie schon bei Hea- 
vensward und Stormblood erwartet 
uns auch jetzt wieder ein bemer- 
kenswert vollgepacktes Inhaltspa- 
ket. Uns verschlägt es nicht nur in 
eine neue Welt voller unbekannter 
Gebiete, wir dürfen auch die neuen 
Jobs Revolverklinge und Tänzer ler- 
nen, uns Anhänger der Völker Vie- 
ra oder Hrothgar erstellen und uns 
auf frische Quests, Raids und Dun- 
geon-Herausforderungen stürzen. 
In unserem Test klären wir, ob ne- 
ben der Quantität auch die Qualität 
von Shadowbringers stimmt. 
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Ab in die erste Splitterwelt 

Die erste Quest von Shadowbrin- 
gers setzt genau da an, wo die 
letzte Erweiterung Stormblood 
aufgehört hat: Mehrere Mitglieder 
vom Bund der Morgenröte sind in 
eine unerklärliche Ohnmacht ge- 
fallen, nachdem wir sie gemeinsam 
mit unserem Helden Doma und 
Ala Mhigo aus dem eisernen Griff 
der garleischen Besatzer befreien 
konnten. Unsere Suche nach Ant- 
worten führt uns unverhofft auf den 
Kontinent Norvrandt der ersten 
Splitterwelt, die vom Vormarsch 
des Lichts beinahe vernichtet wur- 
de. Mit Schrecken erfahren wir 
dort, dass der vollständige Sieg des 
Lichts in dieser Welt zu einer neu- 
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en Katastrophe in unserer führen 
würde. Doch als Krieger des Lichts 
kónnen wir diese Herausforderung 
nicht meistern. Zeit, unsere dunkle 
Seite nach außen zu kehren ... 


Emotionale Achterbahnfahrt 

Viel mehr als die grobe Ausgangs- 
lage der Handlung wollen wir euch 
nicht verraten, denn tatsáchlich 
entpuppt sich das Hauptszenario 
von Shadowbringers als DAS große 
Highlight der neuen Erweiterung. 
Den Autoren gelingt es vom ersten 
Moment an beeindruckend gut, 
die Trostlosigkeit und Verzweiflung 
der Überlebenden der Splitterwelt 
herauszuarbeiten, die im krassen 
Gegensatz zu den lichtdurchflu- 


teten, teils herrlich farbenfrohen 
Zonen der Welt steht. Bereits nach 
kurzer Zeit spüren wir Empathie für 
die Leidenden und haben einen 
dicken Kloß im Hals, weil uns das 
Erlebte berührt. Letzteres gelingt 
den Entwicklern auch, weil viele 
der Charaktere, die wir in Norv- 
randt kennenlernen, bodenstän- 
dig und sympathisch daherkom- 
men. Das ist Square in vorherigen 
Add-ons nicht immer gelungen. 
Im Gedächtnis bleiben auch die 
spannenden Wendungen, die zahl- 
reichen schick inszenierten und 
gut vertonten Ingame-Sequenzen 
sowie mehrere der mit der Hand- 
lung verknüpften Herausforderun- 
gen (beispielsweise der epische 


Die Hrothgar und Viera erweitern das Völker-Angebot von 
Final Fantasy 14. Wie soll man sich da nur entscheiden?! 


Finalkampf!). Wenn wir etwas zu 
kritisieren haben, dann vielleicht 
die eine oder andere Lànge im 
Mittelteil der Geschichte. Unterm 
Strich bleibt aber festzuhalten, 
dass wir in einem Online-Rollen- 
spiel nur selten eine emotionalere 
Achterbahnfahrt hinter uns brin- 
gen durften. Das ist ganz großes 
Kino, Square! 


Der Weg bis Stufe 80 

Wie schon in der Vergangenheit 
ist die Handlung auch in Shadow- 
bringers eng mit der Level-Phase 
sowie diversen Inhalten verzahnt. 
Die Hauptszenario-Quests geben 
nicht nur deutlich mehr Erfah- 
rungspunkte als die zahlreichen 
Nebenaufgaben, mit diesen schal- 
tet ihr auch die Dungeons und 
Prüfungen der Erweiterungen frei 
oder erhaltet die Erlaubnis, neue 
Gebiete der Welt zu betreten. 
Nur mit den Hauptszenario-Auf- 
trägen alleine sowie den einma- 
ligen Pflichtbesuchen der Grup- 
penherausforderungen werdet 
ihr die neue Maximalstufe zwar 
nicht erreichen, auf langwierige 
Grind-Phasen müsst ihr euch aber 
nicht einstellen. Wer parallel die 
Aufgaben von einer der vier neuen 
Rollenquestreihen erfüllt, das eine 
oder andere FATE-Event mitnimmt 
sowie zumindest die Nebenauf- 
gaben absolviert, über die sich 
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Im Zuge der neuen Rollenquestreihe für Nahkämpfer 
bekommen wir es mit diesem elektrisierenden Monster zu tun. 
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Die Revolverklinge ist ein Tank-Job, der mit seinen 


Windátherquellen harmonisieren 
lassen (wichtig fürs Fliegen!), der 
sollte in den meisten Fállen die 
Voraussetzungen für das náchste 
Abenteuer des Hauptszenarios er- 
füllen. Etwaige Erfahrungslücken 
lassen sich zeitnah mit ein, zwei 
Anmeldungen für Zufallsinhalte 
der Inhaltssuche füllen. 


Neues Add-on, mehr Abwechslung 
Das Quest-Design von Final Fan- 
{азу 14 gehörte lange Zeit nicht 
gerade zum Besten, was das Gen- 
re zu bieten hat. Doch bemühen 


sich die Designer, mit jeder Er- 
weiterung neue Spielmechaniken 
beziehungsweise einfach mehr 
Abwechslung in den Quest-All- 
tag zu bringen. So mussten wir 
in Shadowbringers etwa kleinere 
Rätsel lösen, einen Solo-Dun- 
geon voller Fallen bewältigen, in 
der Rolle eines anderen Charak- 
ters ein episches Duell gewinnen 
oder mit dem bereits bekannten 
Such-Zoom-Minispiel spezielle 
Ziele erfüllen. 08/15-Sammel- und 
Kill-Aufträge gibt es natürlich wei- 
terhin, doch nehmen die nie mehr 
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als ein paar Minuten in Anspruch. 
Wer schon immer gerne die Neben- 
aufgaben des Spiels gemacht hat, 
auch wenn diese mit vergleichs- 
weise wenigen Erfahrungspunkten 
belohnen, für den haben wir eine 
gute Nachricht: Die Schwierigkeit 
sowie die Belohnung der Neben- 
auftráge von Shadowbringers wird 
ganz automatisch an die Stufe eu- 
res aktuellen Jobs angepasst. 


Solo-Modus für Pflicht-Dungeons 
Eventuell habt ihr euch in der Ver- 
gangenheit auch schon darüber 
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geárgert, dass der Fortschritt des 
Hauptszenarios immer wieder 
durch Dungeon-Herausforderun- 
gen blockiert wird — weil man von 
den Warteschlangen der Inhalts- 
suche und anderen Spielern ab- 
hängig ist. Mit Shadowbringers 
haben die Entwickler ein Feature 
implementiert, das dieses Ärgernis 
aus dem Weg räumt! Auf Wunsch 
könnt ihr die Dungeons des neu- 
en Story-Kapitels nämlich an der 
Seite bekannter NPC-Helden wie 
Alphinaud oder Urianger betreten. 
Diese übernehmen zwar fest vor- 
gegebene Rollen, doch da ihr im 
Laufe des Szenarios insgesamt 
sechs Kämpfer für das Feature 
freischaltet, dürft ihr entscheiden, 
welche Schadensexperten oder 
Sanitäter ihr mitnehmt. Für unse- 
ren Test haben wir alle sechs Sto- 
ry-Dungeons mit den NPCs teils 
mehrfach gespielt und können 
festhalten, dass das System ganz 
wunderbar funktioniert. Kl-Aus- 
setzer konnten wir zu keinem Zeit- 
punkt feststellen. Ganz im Gegen- 
teil kamen uns die Gefechte im 
neuen Modus sogar einfacher vor, 
da wir nur den Ausweichmanóvern 
unserer vom Computer gesteu- 
erten Gruppenmitglieder folgen 
müssen, um sämtlichen Fláchenat- 
tacken zu entgehen. Zwar behaup- 
ten die Entwickler zurecht, dass 
wir die Dungeons mit einer Gruppe 
aus Spielern schneller meistern 
kónnen. Doch dank der nicht vor- 
handenen Wartezeiten entfállt die- 
ser Vorteil zumindest für Rollen, die 
mehr als ein paar Minuten auf eine 
Einladung warten müssen. 
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In einer der neuen Prüfungen bekommen wir es mit 
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Titania zu tun, dem mächtigen Oberhaupt der Pixies: орнош 


Beeindruckende Boss-Battles 

Neben den sechs Dungeons des 
Hauptszenarios erwarten euch in 
Shadowbringers auch zwei End- 
game-Instanzen, drei Prüfungen 
für Gruppen aus acht Spielern so- 
wie mehrere Solo-Kámpfe gegen 
mächtige Gegenspieler. Die Kämp- 
fe spielen sich dabei gewohnt ab- 
wechslungsreich, vor allem bei den 
Prüfungen müsst ihr eine ganze 
Reihe von Mechaniken beachten, 
wenn ihr nicht das Zeitliche segnen 
wollt. Aber auch die Dungeon-Fies- 
linge haben den einen oder ande- 
ren Trick auf Lager, der euch das 
Leben schwer macht. Der End- 
gegner des Dungeons Dohn Mheg 
lässt etwa in der Mitte des Kampf- 
areals den Boden verschwinden, 
nur um kurz darauf auf seiner Seite 


: Se v En - £ 
Die márchenhafte Zone Il Mheg ist die Heimat der Pixies. Оіе 8 
magischen Wesen sind für ihren Hang zu Streichen bekannt. ОО 
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einen gefáhrlichen Zauber zu wir- 
ken. Wir müssen nun möglichst 
schnell über einen schmalen Steg 
den Abgrund überqueren und ge- 
nug Schaden entfesseln, um den 
Zauber vor seiner Vollendung zu 
stoppen. Zu solchen besonderen 
Mechaniken kommen stets diverse 
Flächenangriffe, denen wir aus- 
weichen, auftauchende Diener, 
die wir umhauen, Debuffs, die wir 
in einem sicheren Bereich loswer- 
den oder Sprüche, bei denen wir 
Blickkontakt vermeiden müssen. 
Spaß machen diese Herausforde- 
rungen aber nicht nur, weil in den 
Kloppereien viel passiert, sondern 
auch, weil sie optisch klasse in- 
szeniert sind. Das fängt bei den 
Modellen der Widersacher an, gilt 
aber genauso auch für die Effekte 
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der Boss- und Spielerfáhigkeiten, 
das Design der Arenen oder die be- 
gleitenden Musikstücke. 


Optisch eine Wucht 

Doch hinterlassen nicht nur die 
Kámpfe einen audiovisuell sehr 
guten Eindruck, auch der Konti- 
nent Norvrandt kann sich sehen 
und hören lassen. Als wir das erste 
Mal den großen Wald Rak'tika be- 
traten und dabei das fantastische 
Civilizations-Thema (unbedingt 
auf Youtube suchen und anhóren!) 
aus den Boxen trállerte, hatten 
wir Gánsehaut. Auch die anderen 
Musikstücke der Zonen sind durch 
die Bank weg gelungen. Gut, dass 
wir in der Systemkonfiguration 
mittlerweile bestimmen dürfen, 
dass die altbekannten Reit- und 
Kampfmusikstücke nicht mehr 
den Platz der Gebiets-Symphonien 
einnehmen, sobald wir die Klingen 
kreuzen oder unser Mount herbei- 
rufen. Optisch gefallen uns vor al- 
lem das farbenfrohe Il Mheg sowie 
die Städte Crystarium und Eulmo- 
re. Aber auch in den anderen fünf 
Gebieten von Shadowbringers, die 
unterschiedlicher kaum sein könn- 
ten, haben wir nur zu gerne jeden 
Winkel nach Windätherquellen, 
Quests oder Aussichtspunkten für 
das Eorzea Incognita durchforstet. 
Klar, wenn die Kamera in einer In- 
game-Sequenz nah ans Gesche- 
hen heranzoomt, dann fallen sie ins 
Auge, die verwaschenen Texturen 
und der teils geringe Detailgrad. 
Bedenkt man jedoch das Alter des 
Online-Rollenspiels — der erste Re- 
lease war im September 2010 -, 
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dann ist es einfach nur beeindru- 
ckend, wie viel die Entwickler aus 
ihrer Engine herauskitzeln. 


Robust oder grazil? 

Die Abenteuer von Shadowbrin- 
gers kónnt ihr auf Wunsch (und 
wenn ihr mit eurem Charakter 
bereits einen Job auf Stufe 60 
gelevelt habt) als Revolverklinge 
oder Tänzer angehen. Die beiden 
neuen Klassen starten dabei auf 
Stufe 60 und bekommen ein Aus- 
rüstungsset samt Waffe für einen 
geschmeidigen Start mitgeliefert. 
Zuerst haben wir die Revolverklin- 
ge ausprobiert, da die namensge- 
bende Waffe schóne Erinnerun- 
gen an Squall aus Final Fantasy 
8 weckt. Die Tank-Spezialisierung 
setzt auf Angriffskombinationen, 
um Erda-Patronen aufzubauen. 
Diese lassen sich dann in mäch- 
tigere Fähigkeitenketten investie- 
ren. Dazu kommen noch diverse 
weitere Werkzeuge, um die Feind- 
seligkeit zu manipulieren oder 
die eigene Standfestigkeit kurz- 
zeitig zu erhöhen - alles, was der 
Tank von Welt braucht. Der Tän- 
zer wiederum ist ein physischer 
Fernkämpfer, der mit Wurfwaffen 
sowie Fächern Gegner attackiert 
und auf einfache oder komplexe 
Choreographien setzt, um den 
eigenen Schaden sowie den Scha- 
den des Tanzpartners oder sogar 
der ganzen Gruppe zu erhöhen. 
Beide Spielweisen haben uns im 
Test Spaß gemacht, auch wenn 
es sicherlich hier und da noch 
kleinere Ecken gibt, derer sich die 
Entwickler annehmen müssen. 
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Mit Meteoritenfall sorgt die Revol- 
verklinge beispielsweise derzeit 
wahlweise für Panikattacken oder 
Frustmomente bei den Heilern. 
Auf Knopfdruck fallen mit dieser 
Fáhigkeit die Lebenspunkte der 
Klinge sofort auf 1, dafür ist der 
Tank in den náchsten acht Sekun- 
den unverwundbar gegen fast alle 
Attacken. In Zufallsgruppen kann 
man damit prima unvorbereitete 
Sanitáter schockieren oder man- 
gels Absprache dafür sorgen, dass 
diese in einer Notsituation ihre So- 
fortheilung umsonst raushauen, 
weil kurz darauf fast sámtliche Le- 
benspunkte wieder verschwinden. 
Unterm Strich ergánzen die bei- 
den Spielweisen das Job-Angebot 
aber sehr gut. Ein vergleichbares 
Fazit lásst sich auch zu den neu- 
en Vólkern der Viera und Hrothgar 
ziehen. Neueinsteiger dürfen sich 
über jede Menge Auswahlmóg- 
lichkeiten bei der Charaktererstel- 
lung freuen! 


Verbesserungen im Detail 

Neben all den grofien Neuerun- 
gen haben die Entwickler Final 
Fantasy 14 auch zahlreiche Ver- 
besserungen im Kleinen spendiert. 
Einen großen Schwerpunkt legte 
Square dabei auf den Kampf. Alle 
Jobs erhielten neue Kommandos, 
mussten sich aber auch von alten 
verabschieden oder grundlegende 
Überarbeitungen verdauen. Ein 
Ziel der Entwickler war es dabei, 
Schwächen von Spielweisen zu 
entschärfen, was ihnen aus unse- 
rer Sicht auch gelungen ist. Der 
Weißmagier spielt sich nun bei- 
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Die Entwickler nehmen sich immer wieder die Zeit, Teile der 
Shadowbringers-Geschichte durch Ingame-Sequenzen zu erzählen. . „ 


spielsweise vielseitiger, der Ma- 
schinist weniger glücksabhängig. 
AuBerdem fühlen sich die Rotatio- 
nen vieler Jobs nun etwas runder 
an, da ausgewählte Fähigkeiten 
Aufladungen oder eigene Reakti- 
vierungs-Timer besitzen. Hilfreich 
finden wir es auch, dass wir nun 
im Interface klarer erkennen, wel- 
che Fáhigkeiten sich unterbrechen 
lassen oder wie groB der Zuwachs 
der Lebenspunkte durch Barrie- 
re-Kommandos genau ist. Eine Er- 
wáhnung wert ist auch das neue 
FATE-System für die Zonen der 
ersten Splitterwelt samt Rufrän- 
gen, neuer Wáhrung und speziellen 
Händlern — wodurch die FATEs 
wieder attraktiver werden sollten 
als zuletzt in Stormblood. 


Erst der Anfang 

Ihr habt es bestimmt gemerkt: Wir 
sind schwer begeistert von Sha- 
dowbringers. Bereits mit Heavens- 
ward und Stormblood hatten wir 
viel SpaB, doch haben es die Ent- 
wickler von Square tatsáchlich ge- 
schafft, die Messlatte noch einmal 
ein Stück nach oben zu setzen. 
Umso mehr freuen wir uns bereits 
jetzt darauf, dass die náchsten In- 
halts-Updates bereits auf ihren 
Release warten. In Kürze soll mit 
Eden der neue Raid für 8-Spie- 
ler-Gruppen auf den Liveservern 
landen. Der epische Schwierig- 
keitsgrad für Eden sowie die Verlie- 
se von Lyhe-Ghiah folgen dann mit 
Update 5.05. Mit Patch 5.1 kónn- 
te es dann das Handwerk-Endga- 
me „Wiederaufbau Ishgards" sowie 
den „Neues Spiel+“-Modus geben. 
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Dazu kommen dann auch noch der 
24-Spieler-Raid YoRHa: Dark Apo- 
calypse der Gastentwickler Yoko 
Taro und Yosuke Saito (beide be- 
kannt für die NieR-Serie) sowie die 
Quests der neuen Wilden Stám- 
me. Wenn Naoki Yoshida und sein 
Team die hohe Qualitát von Sha- 
dowbringers auch bei all diesen 
Inhalten halten kónnen, erwarten 
alle Eorzea-Helden noch einige tol- 
le Monate. KARSTEN SCHOLZ 


„Für mich eine der 
besten MMO-Erweiter- 
ungen aller Zeiten!" 
Karsten Scholz Redakteur 


Mann, bin ich froh, dass ich nach einer lángeren 
Pause wieder zu Final Fantasy 14 zurückgekehrt 
bin. Ansonsten wáre mir mit Shadowbringers 
eine der besten MMO-Erweiterungen entgangen, 
die ich bisher spielen durfte. Vor allem das 
Hauptszenario hat mich mit der emotional 
packenden Story umgehauen. Aber auch die 
neuen Zonen, Dungeons und Prüfungen gefallen 
mir audiovisuell sowie spielerisch richtig gut. Mit 
den Klassenanpassungen meines Mónchs bin 
ich zufrieden, die Verbesserungen für den Kampf 
halte ich für sinnvoll, genauso das frische Endga- 
me-System für FATEs oder die Möglichkeit, mit 
NPCs die Story-Dungeons absolvieren zu können. 
Schade ist eigentlich nur, dass die Raids Eden 
und YoRHa noch etwas auf sich warten lassen. 
Als großer Nier-Fan bin ich vor allem auf letztere 
Endgame-Herausforderung sehr gespannt. 


Pro & Contra 


© Fantastisches Hauptszenario 

СЭ Neuer Kontinent mit 6 Zonen 

СЭ Je 2 neue Klassen + Völker 

© 8 neue Dungeons, 3 Prüfungen 

© Optionales NPC-Koop-System 

© Zumeist sinnvolle Job- und Kampfanpassungen 


СЭ Audiovisuell eines der besten MMORPGs 
auf dem Markt 


(© Geschmeidiger Launch 


Einige wichtige Features von Shadowbringers 
kommen erst noch 


Grofier Qualitátsunterschied 
zwischen Haupt- und Nebenquests 


Für PvP-Fans gibt es weiterhin bessere 
Online-Rollenspiele 


von 


10 


2. Juli 2019 
ab 12 Jahren 


ENTWICKLER 


play^ | 0€ 


|| 
| 


M 


H 


test р!ау* 


N 


JA In The Sinking City steht 
[ euch das Wasser ófters 
teg? A EE mal bis zum Hals — oder 
VIDEO AUF DVD sogar noch hóher. 


dë 


Ein Protagonist mit finsteren Visionen, eine Stadt, die im Meer versinkt und eine böse 
Macht, die Menschen in den Wahnsinn treibt: Willkommen in The Sinking City. 


ACTION-ADVENTURE | Thalas- 
sophobie — mit diesem sperrigen 
Wort beschreibt der Psychologe die 
Angst vor dem offenen Meer. Pa- 
tienten bekommen Panik bei der 
Vorstellung, von viel Wasser umge- 
ben zu sein. Die Einsamkeit auf dem 
Ozean sorgt ebenso für Beklem- 


mung wie die weite Entfernung zum 
sicheren Land und die Ungewiss- 
heit dessen, was tief unter der Ober- 
fläche wartet. Quallen, Haie oder 
gar Schlimmeres? Im Falle von The 
Sinking City stellt man diese Frage 
besser gar nicht oder man riskiert 
die eigene geistige Gesundheit. 


Protagonist Charles W. Reed wird in seinen 


Träumen von fiesen Tentakelmonstern verfolgt. 
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Im Mittelpunkt des Horror-Ac- 
tion-Adventures steht nämlich 
ein unbekanntes Grauen, das am 
Grunde des Meeres schlummert 
und nur darauf wartet, die Welt und 
all ihre Bewohner in die dunklen 
Tiefen hinabzuziehen. Keine schö- 
ne Vorstellung — auch nicht für 


Was ist hier vorgefallen? Die Retrokognition 


Protagonist Charles W. Reed, einen 
einstigen US-Marine, der seit dem 
mysteriösen Untergang seines 
Schiffes USS Cyclops von fiesen 
Visionen und Alpträumen geplagt 
wird. Die Bilder sind dabei immer 
dieselben: eine Stadt, die in den 
Fluten versinkt. Riesige Mäuler, 


gibt euch oftmals die m "a 
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die ihn zu verzehren drohen. Und 
eine dunkle Stimme aus der Tiefe, 
die ihn zu sich ruft. Das ist auch für 
einen abgeklárten Seemann keine 
angenehme Erfahrung. 


Ins kalte Wasser geworfen 

Auf der positiven Seite stehen 
dem Weltkriegs-Veteran nun eine 
Reihe von seltsamen Kráften zur 
Verfügung, mit deren Hilfe er sich 
als Privatdetektiv verdingt. Bis ihn 
die Untersuchung einer Reihe selt- 
samer Vermisstenfälle schließlich 
nach Oakmont verschlägt — ein 
verschlafenes Nest im US-Bundes- 
staat Massachusetts, wo sich der 
Ermittler nicht nur Infos über das 
Abbleiben seiner Zielpersonen er- 
hofft, sondern auch ob der Ursache 
seines eigenen Wahnsinns. 

In Oakmont leiden nämlich 
viele Leute an ähnlichen Visionen 
wie er. Grund dafür scheint eine 
mysteriöse Überschwemmung zu 
sein, die Teile des fiktiven Städt- 
chens komplett im Wasser hat 
versinken lassen. Täglich werden 
weitere Teile der Stadt Opfer der 
Fluten. Was noch übrig bleibt, ist 
mit glitschig-grünem Meereswuchs 
überzogen. Tote Fische säumen die 
wenigen Straßen, die noch pro- 
blemlos begehbar sind. Zu allem 
Überfluss treiben auch noch ver- 
unstaltete Kreaturen in der Gegend 
ihr Unwesen, die die Bevölkerung 
in Angst und Schrecken versetzen. 
Ganze Viertel, die sogenannten 
„befallenen Gebiete“, sind abgerie- 
gelt, da die Monster dort komplett 
überhand genommen haben. 


Meisterdetektiv in der Mache 

Ihr macht euch mit Charles Reed 
nun also auf, all diesen Vorkomm- 
nissen auf den Grund zu gehen und 
stolpert schon wenige Minuten, 
nachdem ihr im örtlichen Hafen 
von Bord gegangen seid, in euren 


Die Schussgefechte in The Sinking City fühlen i 
sich leider unpräzise und unbefriedigend ап. | 
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ersten Fall. Ihr sollt dem Aristo- 
kraten Robert Throgmorton dabei 
helfen, seinen verschollenen Sohn 
zu finden, der von einer Untersu- 
chungsexpedition zum Meeres- 
grund nicht zurückkehrte. Eine 
perfekte Gelegenheit, um euch 
schnell mit den Grundprinzipien 
des Titels vertraut zu machen. 

Bei The Sinking City handelt es 
sich námlich um ein Detektivspiel. 
Kaum überraschend, kommt der 
Titel doch vom ukrainischen Studio 
Frogwares, das vorher für diverse 
Sherlock-Holmes-Titel verantwort- 
lich zeichnete. Es gilt also, Bewei- 
se und Zeugen zu finden, diese zu 
kombinieren und so Fálle zu lósen. 
Im Gegensatz zum wohl berühm- 
testen Schnüffler der Literatur- 
geschichte muss sich Reed dabei 
allerdings nicht allein auf sein Ge- 
spür verlassen, sondern kann auch 
bereits erwáhnte übernatürliche 
Fähigkeiten sein Eigen nennen. 

Wichtigstes Schlüssel-Feature 
ist dabei das sogenannte Innere 
Auge. Mit diesem lassen sich ge- 
heime Räume, unsichtbare Zei- 


In The Sinking City ist Eigeninitiative gefragt. Ihr 
müsst selbst Missionsmarker auf die Map setzen... x D 
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chen oder versteckte Spuren ent- 
decken. Darüber hinaus gibt es 
noch die Retrokognition, eine Art 
Mystery-Puzzle, das man so ähn- 
lich schon aus The Vanishing of 
Ethan Carter kennt. Mit dessen Hil- 
fe könnt ihr einen Blick in die Ver- 
gangenheit werfen und diese noch 
einmal durchleben, vorausgesetzt 
ihr bringt die Aktionen dieser Rück- 
blenden in die richtige Reihenfolge. 


Keine Schwimmflügel 

Darüber hinaus müsst ihr aber 
natürlich auch ganz klassisch In- 
dizien sammeln und diese in eurer 
Fallmappe zusammengetragen, 
sie miteinander kombinieren und 
die richtigen Schlussfolgerungen 
ziehen. Das passiert jedoch alles in 
Eigenregie. The Sinking City bietet 
euch, je nach Schwierigkeitsgrad, 
kaum bis keine Unterstützung im 
Detektiv-Alltag. Міѕѕіопѕтагкег 
müsst ihr selbst auf die Karte set- 
zen. Recherche müsst ihr im Stadt- 
archiv selbst betreiben. Der Bild- 
schirm ist, abgesehen von eurer 
Lebensanzeige, beinahe nackt. 


MATERIAL ZUM FERTIGEN 


Das mag auf den ersten Blick et- 
was abschreckend wirken. Der eine 
oder andere fühlt sich zu Spielbe- 
ginn vielleicht auch ein wenig al- 
leingelassen. Dieses hohe Maß an 
Eigeninitiative kann aber auch sehr 
fordernd und motivierend sein. 
Zumindest bis zu dem Punkt, an 
dem euch klar wird, dass alle Fälle 
nach dem gleichen Schema ab- 
laufen: Ihr kommt an einen Tatort, 
sucht mit dem Inneren Auge nach 
Hinweisen, verknüpft Indizien zu 
Schlussfolgerungen und beginnt 
dann an anderer Stelle wieder von 
vorne. Etwas mehr Abwechslung 
wäre da gut gewesen. 

Zumal die Nebenaufträge, die 
ihr abseits des roten Fadens — eu- 
rem Hauptfall — annehmen könnt, 
ebenfalls nach dem gleichen Kon- 
zept aufgezogen wurden und euch 
überdies kaum spielerische Vortei- 
le bieten. Hier und da bekommt ihr 
eine Trophäe, schaltet ein lustiges 
Outfit frei oder erlebt obskure Ge- 
schichten — etwa die eines Toten- 
gräbers, dem auf dem Friedhof 
die Leichen abhanden kommen. 


Pistole 
Die Armeepistole Bolt Model | 
11 ist leicht in der 
Handhabung und kann 
problemlos verdeckt getragen 
werden, weswegen sie bei 
Detektiven sehr beliebt ist. Sie 
| wird mit Munition Kaliber .38 
geladen. 
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... oder euch im Crafting-Menü mit neuen 
Verbrauchsgegenstánden eindecken. 
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Die Spielwelt wurde klar von den Werken von Н. P. 
Lovecraft inspiriert und steckt voller Kuriositáten. 


Das liegt an der einzi 


преп Er 


unsere Adern fließt LÉI Önderes®ll bung 


Gameplay-Innovationen sind aber 
eher Mangelware. 


Frustrierende Kämpfe 

So bleiben als potenzielle Ab- 
wechslung eigentlich nur noch 
die Kämpfe gegen die monster- 
haften Wesen, die die Stadt terro- 
risieren. Die sehen in der Summe 
auch recht interessant aus, wirk- 
lich angsteinflößend sind sie aber 
nicht. Das Lovecraft-Universum 
hätte da bestimmt weitaus gefähr- 


Ich kann die Überlebenden hier nicht 
sterben lassen, auch wenn ihr Wahnsinn 
abfärbt. Es war nicht ihre Schuld. 


Leben und sterben lassen - in The Sinking 


lichere Schrecken hergegeben. 
Den gerade einmal vier unter- 
schiedlichen Gegnertypen könnt 
ihr nämlich meist recht problemlos 
mit Nahkampf- und Schusswaffe 
zu Leibe rücken. 

Statt um euer Leben kämpft ihr 
zudem öfters mit der Steuerung. 
Die Baller-Abschnitte sind, gerade 
auf der Konsole, ziemlich unprä- 
zise und das Trefferfeedback voll- 
kommen unbefriedigend. Außer- 
dem macht Protagonist Charles 


City habt ihr das Schicksal selbst in der Hand. "e. 


li 
ГУР 
Um eure Fálle zu lósen, müsst ihr an Tatorten 
nach diversen Hinweisen Ausschau halten ... 
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Reed aufgrund komischer Anima- 
tionen oftmals eine etwas hólzerne 
Figur, wodurch jegliche Gefechte 
in The Sinking City schnell zur lei- 
digen Qual werden, der man lieber 
aus dem Weg geht. 


Selbst ist der Mann 

Es gibt aber auch noch andere 
Gründe, Auseinandersetzungen zu 
meiden, etwa den Umstand, dass 
in Oakmont alle Ressourcen knapp 
und keine Händler verfügbar sind. 
Entsprechend müsst ihr mit Mu- 
nition und Heilitems sorgsam um- 
gehen oder per Crafting-Funktion 
selbst für Nachschub sorgen. Die 
benótigten Materialien dafür fin- 
det ihr in eurer Umgebung. Haltet 
also stets Ausschau nach Truhen, 
Schránken oder auch Mülleimern, 
in denen sich Schießpulver und 
Ähnliches finden lässt. 

Mit offenen Augen durch die 
Spielwelt zu laufen, ergibt ohne- 
hin viel Sinn. Schließlich gehört 
die stimmungsvolle Umgebung 
ganz klar zu den Stärken von The 
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Sinking City. Oakmont hat dank 
seiner deutlichen Lovecraft-Ein- 
flüsse einiges zu bieten. Seien 
es nun die interessanten Ein- 
wohner (wie Fisch-Mensch oder 
Affe-Mensch-Hybrid), der eigene 
(toll vertonte) Dialekt oder die tief- 
erliegenden sozialen Spannungen 
innerhalb der Bevólkerung. Diese 
werden teils so unverblümt darge- 
stellt, dass sich die Entwickler zu 
Spielbeginn dafür sogar entschul- 
digen. Man bilde nur móglichst au- 
thentisch die literarischen Werke 
von Н. P. Lovecraft ab, heißt es da. 
Und die sind eben zu einer Zeit ent- 
standen, in der Minderheiten gerne 
mal von der Gesellschaft diskrimi- 
niert wurden. 


Hübsch-hässliche Welt 

Diese ernste Atmospháre spiegelt 
auch das Design der Spielwelt 
wieder. Oakmont wirkt mit seinen 
zerfallenen Häusern und kaputten 
Autos wie ein gottverlassener Ort: 
hoffnungslos und trist. Hier liegt 
nicht nur die Gesellschaft in Rui- 
nen, sondern auch die Stadt selbst. 
Dazu kommen dann noch steigen- 
des Wasser, andauernder Regen 
und dicker Nebel, die zur düste- 
ren Umgebung und so zum ganz 
eigenen  Spielgefühl beitragen. 
Dummerweise hat man sich dar- 
an allerdings irgendwann ,sattge- 
sehen“. Dann wirkt Oakmont nur 
noch grau und hässlich — wie ein 
Ort, der auch schon vor der Flut- 
katastrophe nicht sonderlich le- 
benswert gewesen sein kann. Was 
auch an matschigen Texturen und 
Detailarmut liegt. Oder der nervig 
zeitraubenden Fortbewegung zu 
Fuf oder zu Wasser. 

Immerhin hált die Story einen 
bei der Stange. Diese ist spannend 
erzáhlt, wartet mit der einen oder 
anderen überraschenden Wen- 
dung auf und stellt euch oftmals 


ist tot. (Lügen) 


‚chin der Bar. 


... und natürlich auch zahlreiche Verdächtige Жел, 


und Zeugen ins Kreuzverhör nehmen. = 
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vor harte Entscheidungen, in de- 
nen ihr — passend zur deprimieren- 
den Gesamtstimmung — meist nur 
zwischen zwei Übeln wählen könnt. 
Leider wird einem aber irgendwann 
klar, dass euch The Sinking City 
nur die Illusion von Entscheidungs- 
freiheit vorsetzt. Eure Aktionen 
haben nur kaum sicht- oder spür- 
bare Auswirkungen auf die Umwelt 
oder den Ausgang der Geschichte. 
Welches Ende ihr nach 10 bis 15 
Stunden zu sehen bekommt, ist 
tatsächlich nicht von eurer Spiel- 
weise abhängig, sondern von den 
Entscheidungen, die ihr in der letz- 
ten Viertelstunde trefft. 

Das ist wirklich schade, genau 
so wie auch das ungenutzte Poten- 
zial beim Protagonisten. Der Pri- 
vatdetektiv ist zwar für den einen 
oder anderen Witz gut, etwa wenn 
er den Imperialen Hexenmeister 
— also den Kopf der lokalen Kuk- 
luxklan-Gruppierung — auffordert, 
uns mal einen Zaubertrick zu 
zeigen. Ansonsten bleibt er aber 
blass und eindimensional und 
wollte uns nie so richtig ans Herz 
wachsen. Tiefe bekommt er nur 
auf spielerischer Ebene und das 
auch nur dann, wenn ihr ihm die- 
se selbst verleiht. Etwa, indem ihr 
ihn über einen Fähigkeitenbaum 
mit diversen Skills und Perks wie 
zusätzlicher geistiger Gesundheit 
ausstattet. Sinkt diese aufgrund 
traumatischer Erlebnisse (wie 


etwa der Ermordung eines un- 
schuldigen Passanten) nämlich in 
den Keller, sieht Reed Halluzina- 
tionen und Schattenfiguren, die 
ihn angreifen, solltet ihr euch nicht 
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Steht es schlecht um eure geistige Gesundheit, 
wird Charles von finsteren Visionen heimgesucht. 


rechtzeitig ein gutes Antipsychoti- 
kum in die Venen ballern. 


Wo der wahre Horror lauert 

Abschließend offenbart der Titel 
dann auch noch ein paar techni- 
sche Macken. So leidet The Sinking 
City leider öfters unter Kantenflim- 
mern, Pop-ins und nachladenden 
Texturen. In der Ferne tauchen 
Hintergründe und Kulissen manch- 
mal auch komplett aus dem Nichts 
auf. Auf den Konsolen wurden teils 
sogar gesamte Gebäude-Fassaden 
nachgeladen, während wir nur 
zehn Meter davorstanden. Wenn 
ihr besagte Häuser betreten wollt, 
solltet ihr euch zudem auf eini- 
ge Wartezeiten gefasst machen, 
Blackscreen inklusive. PC-Spieler 


haben es da deutlich besser, das 
Nutzen der Schnellreise oder Re- 
spawnen nach einem Tod laufen 
aber auch auf dem Rechner nicht 
ohne Unterbrechung ab. 

So fällt das Fazit für The Sin- 
king City dann leider doch etwas 
ernüchternd aus. Was wirklich be- 
dauerlich ist, da der Titel durch- 
aus Potenzial für mehr gehabt hät- 
te. Aus den vielversprechenden 
Ansätzen wurde aber einfach zu 
wenig gemacht, sodass das Hor- 
ror-Adventure, das ihr seit dem 27. 
Juni über den PSN, Xbox oder Epic 
Games Store bekommt, zwar als 
netter Lückenbüßer fürs nahende 
Sommerloch hinhält, einem wahr- 
scheinlich aber nicht längerfristig 
im Gedächtnis bleibt. DAVID BENKE 
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„Schade um die coole 
Lizenz — da wäre deutlich 
mehr drin gewesen.“ 
David Benke volontär 


Nach meiner ersten Anspiel-Möglichkeit im Mai 
hatte ich mich richtig auf The Sinking City gefreut 
und bin entsprechend auch mit einiger Euphorie 
in den Test gestartet. Zum Ende des gut 10 bis 
15-stündigen Abenteuers war davon aber leider 
nicht mehr viel übrig. Den diversen positiven As- 
pekten des Spiels — der Welt, der Atmosphäre oder 
auch dem interessanten Spielkonzept — stehen 
einfach mehrere eklatante Makel gegenüber: Das 
Lösen der Fälle wird auf Dauer eintönig, Kämpfe 
und Fortbewegung müßig und die Geschichte auf- 
grund fehlender Konsequenzen eurer Handlungen 
etwas unglaubwürdig. Zugegebenermaßen hatte 
ich nichtsdestotrotz Spaß an dem Titel. Ein außer- 
gewöhnliches, erinnerungswürdiges Spielerlebnis, 
für das durchaus Potenzial vorhanden gewesen 
wäre, war es aber leider nicht. 


Pro & Contra 


(© Dichte Atmosphäre 


СЭ Außergewöhnliche Spielwelt mit 
Lovecraft-Einflüssen 


CH Gelungene Horror Hemente 
СЭ Tolle Vertonung 


(© Spannende Geschichte mit verschiedenen 
Enden 


C Interessante Spielmechaniken 
(Retrokognition, Inneres Auge) 


Eure Entscheidungen haben kaum 
Auswirkungen 


Lösen der Fälle wird schnell eintönig 
Nervige Fortbewegung 


Hakelige, unbefriedigende Kämpfe gegen 
langweilige Gegner 


Teils hässliche Grafik (matschige Texturen) 
Seltsame Animationen und starre Gesichter 


Pop-ins und Kantenflimmern (besonders 
auf der Konsole) 


Nervige Ladezeiten 
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Mit Vollgas durch den Tunnel! Der große Preis von Monaco gehört wie 
auch im Spiel zu den anspruchsvollsten Rennen einer Formel-1-Sasion. 


I - 


F1 2019 


Ladies and Gentlemen, start your engines — Codemasters schickt euch im neuesten 
Ableger der Rennsimulation wieder auf die Strecken der Formel 1. 


RENNSPIEL | Mittlerweile führt 
Lewis Hamilton das Klassement 
der Formel 1 wieder gnadenlos an. 
Es bleibt also weiterhin abzuwar- 
ten, ob Teams wie Ferrari oder Red 
Bull in naher Zukunft mit den Sil- 
berpfeilen mithalten können. Das 
gilt zumindest im realen Leben. In 
F1 2019 habt ihr die Chance, Mer- 


Ld 
EUM ИР. 


Wildes Treiben vor dem Start. Vor dem Rennen bekommt ihr schó 


cedes schon jetzt den Rang abzu- 
laufen. Ohne Frage keine einfache 
Aufgabe. Aber der Reihe nach. 


Hilfe beim Einsteigen 

F1 2019 aus dem Hause Code- 
masters wirft euch, wie auch 
schon in den Jahren zuvor, kei- 
nesfalls ins kalte Wasser. Spieler, 


inszenierte Ausschnitte von der Strecke und den Fahrern zu sehen. 
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die noch nie ins virtuelle Cockpit 
eines Formel-1-Boliden gestiegen 
sind, bekommen die Kónigsklasse 
des Rennsports mit all ihren Fa- 
cetten und Regeln erklárt. Wenn 
also jemand zum Beispiel nicht 
weiB, was es mit dem , Drag Re- 
duction System" (DRS) auf sich 
hat, bekommt es im Tutorial in ei- 
nem kurzen Video schnell erklärt. 
Sodann weiß der Spieler, dass 
es sich um den hochklappbaren 
Heckflügel handelt, mit dem man 
in den DRS-Zonen zusátzliche Ge- 
schwindigkeit aus seinem Renn- 
auto herauskitzeln kann. 

Auch lassen sich bei den Fahr- 
ten allerhand Hilfen aktivieren. 
Wollt ihr also nicht, dass ihr bei 
einem der gefürchteten Regen- 
rennen beim Belgien-Grand-Prix 
in Spa Francorchamps in der be- 
rühmten  Eau-Rouge-Kurve die 
Bodenhaftung verliert, kónnt ihr 


in den Einstellungen die Traktions- 
kontrolle einschalten. Das Risiko, 
dass ihr euch dann auf der Strecke 
dreht, wird somit deutlich gesenkt. 
Gerade, wenn man die Brems- 
punkte eines Rundkurses noch 
nicht verinnerlicht hat, kann das 
ziemlich hilfreich sein. 

Aber auch in dieser Hinsicht 
nimmt euch das Spiel an die Hand, 
wenn ihr das wollt. So kónnt ihr ganz 
einfach die Ideallinie einschalten, 
wahlweise komplett oder nur für die 
Kurven. Damit seht ihr immer, wie 
ihr euch einer Kurve náhern und 
abbremsen solltet. Falls es euch 
trotz aller Hilfen doch mal ins Kies- 
bett verschlágt oder euch ein Max 
Verstappen mal wieder gedreht hat, 
dürft ihr zurückspulen und euren 
Fehler wiedergutmachen. 

Solltet ihr auf der Suche nach 
realistischen Fahreinstellungen 
sein, ist es natürlich auch móglich, 
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alle Hilfen zu deaktivieren. Dann 
sollte man sich jedoch auf schwer 
kontrollierbare Boliden und blo- 
ckierende Ráder einstellen und 
auch eine gewisse Streckenkennt- 
nis ist unerlässlich. Gerade dann 
empfehlen wir euch dringend, mit 
einem Lenkrad zu spielen. Mit Con- 
troller oder gar nur der Tastatur ist 
die Steuerung angesichts solch 
schwieriger Renneinstellungen 
recht unprázise. Das mussten wir 
vor allem beim Stadtkurs von Mo- 
naco am eigenen Leib erfahren. 
Dort küssten wir námlich ein ums 
andere Mal die Leitplanke und 
schrotteten unseren Wagen. 


Die Nacht von Singapur 

Dem Wiederholungs-Feature sei 
Dank, konnten wir uns immerhin 
trotzdem jederzeit der tollen At- 
mosphäre der legendären Strecke 
hingeben. Aber nicht nur Monaco 
brachte uns zum Staunen: Auch 
die restlichen 20 Rennkurse der 
Formel-1-Saison 2019 sehen wirk- 
lich toll und realitätsnah aus. Vor 
allem die Nachtrennen in Bahrain 
und Singapur wussten zu überzeu- 
gen. Codemasters hat hier im Ver- 
gleich zum letzten Jahr noch mal 
an den Lichteffekten geschraubt. 
Vor allem die Scheinwerfer sehen 
nun wieder ein Stück schöner und 
realistischer aus und spiegeln sich 
besser in den Formel-1-Boliden. 
Bei all dem Lob für die tolle Umset- 
zung der Strecken müssen wir aber 
trotzdem auf drei kleinere negative 
Aspekte eingehen, die uns beim 
Spielen aufgefallen sind. Teilwei- 
se kam es zu merklichen Frame- 
drops, vor allem beim Anschauen 
der Rennwiederholungen. Darüber 
hinaus kam es in hektischen Renn- 
situationen und bei vielen Autos 
im Bild gelegentlich zu nervigen 
Pop-ups. Gerade wenn höchste 
Konzentration angesagt ist, kann 
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Im Karrieremodus müsst ihr Interviews geben und euch zu verschiedenen 
Aspekten wie Rivalitäten oder dem Fahrverhalten eures Autos äußern. 
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Heiko Wasser und Stefan Römer führen euch vor und näch dem Renten 


Р зб A sofFie « 
durch das Programm und versorgen euch mit Informationen Zur Strecke. Ze 


einen ein plótzlich aufpoppender 
Werbeaufsteller neben der Strecke 
gehórig aus dem Konzept bringen 
und wichtige Sekunden kosten. 
Wenn man die Werbung wenigs- 
tens noch lesen könnte, hätte sie 
ihren Auftrag ja erfüllt. Unscharfe 
Texturen verhinderten jedoch hin 
und wieder selbst das. Bevor aber 
jetzt Panik ausbricht, kónnen wir 
euch beruhigen. Die Framedrops 
bezogen sich fast ausschließlich 
auf die Replays. Die Pop-ups und 
die teils unscharfen Texturen be- 
schránkten sich wáhrend unserer 
mehrtágigen Testsession lediglich 
auf besagte Werbeaufsteller neben 
der StraBe und kamen auch nur 
sehr selten vor. 


SChampus für alle 

Ansonsten ist die Prásentation der 
Rennwochenenden herausragend 
gut gelungen. Heiko Wasser, For- 
mel-1-Kommentator bei RTL, und 
Stefan Rómer versorgen euch vor 
den freien Trainings, Qualifyings 
und Rennen mit persónlichen Ein- 
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schátzungen sowie  hilfreichen 
Informationen zu den verschiede- 
nen Rennstrecken. So erzáhlen sie 
euch zum Beispiel, welche Kurven 
besonders schwierig sind, wo die 
besten Überholmóglichkeiten exis- 
tieren und wie schnell die Reifen 
verschleiBen kónnen. Vor den Ren- 
nen wird zudem die Startaufstel- 
lung per Grafik eingeblendet. Falls 
man durch eine Strafe um ein paar 
Startplátze nach hinten verschoben 
wurde, wird dies sogar erwáhnt — 
sehr authentisch! Nach einem Ren- 
nen wird die Siegerehrung gezeigt. 
Natürlich mit Hauptaugenmerk auf 
die feuchtfróhlichen Champagner- 
duschen. Im Normalfall seht ihr dort 
einen Hamilton, Bottas oder Vettel, 
der mit Champagner überschüttet 
wird. Der Realismus hórt bei der 
TV-Prásentation also keinesfalls 
auf. Wie auch in der realen Formel 
1 werdet ihr kaum die Gelegen- 
heit bekommen, euch mit anderen 
Teams als Mercedes, Ferrari oder 
auch Red Bull das Treppchen zu tei- 
len. Dafür sind diese Teams auch im 
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Spiel zu stark und dominant. Wollt 
ihr den oben genannten Teams 
dennoch den Rang streitig machen, 
eignet sich dafür am besten der 
Karrieremodus. 


Auf Mick Schumachers Spuren 

Dieser wurde námlich im Ver- 
gleich zum letzten Ableger noch 
mal verbessert. Die wichtigste und 
gróBte Neuerung ist dabei die Im- 
plementierung der Formel 2. Die- 
se gilt als die Ausbildungsklasse 
für zukünftige Formel-1-Piloten. 
So startet ihr in der Formel 2 bei 
einem der neun zur Verfügung 
stehenden Teams. Neu ist vor al- 
lem, dass das Spiel versucht, eine 
Geschichte zu erzáhlen. So wer- 
den euch am Anfang in schón in- 
szenierten Cutscenes euer Team- 
kollege Lukas Weber sowie euer 
Rivale Devon Butler vorgestellt. 
Devon versucht, euch euren Rang 
als aufstrebender Rennstar streitig 
zu machen, und benutzt auf der 
Strecke schmutzige Manóver, um 
euch zu schaden. Diese müsst ihr 


LEGENDE UPGRADEGRÓGE 


Ein Fáhigkeiten-Baum in einem Rennspiel? Im Laufe einer Formel-1-Saison müsst 
ihr euren Boliden upgraden, damit ihr mit euren Konkurrenten mithalten könnt. sox 


test play? 


ERGEBNISSE 


Eu ' , 


MONTE CARLO - RENNEN 


RIVALITÄTSANALYSE 


* DU FÜHRSTINDERRIVALITÄT DU FÜHRSTIN DER RIVALITÄT f * 


Maximilian PAFFRATH 


е 
In diesem Jahr kónnt ihr mehrere Rivalen gleichzeitig haben. Gewinnt 
ihr diese Duelle, winken euch Ansehen und Erfahrungspunkte. 


im Verlauf des Rennens ausbaden 
und eure verlorene Zeit aufholen. 
Wenn ihr allerdings hofft, eine 
komplette F2-Saison im Karriere- 
modus spielen zu kónnen, müssen 
wir euch leider enttáuschen. Zwar 
könnt ihr außerhalb der Karriere 
eine Saison in der Formel 2 fahren, 
der Aufstieg in die Formel 1 ist im 
Karrieremodus jedoch schon nach 
drei kurzen Rennevents vollbracht. 
Schade, denn das Gefühl, sich 
den Platz in einem der begehrten 
F1-Cockpits wirklich verdient zu 
haben, kommt so nicht auf. 

Auch beschránken sich die 
schönen Cutscenes leider nur auf 
die drei kurzen Rennsequenzen in 
der Formel 2. Sobald ihr in der For- 
mel 1 angekommen seid, werdet ihr 
lediglich in Interviews zu euren al- 
ten Begleitern aus der Formel 2 be- 
fragt. Und auch fiese Kommentare 
eures Rivalen Devon Butler lest ihr, 
wenn überhaupt, nur noch in Inter- 
view-Transkripten, die euch eure 
Managerin vorlegt. So geht leider 
ein kleiner Aspekt, der dem Spiel 
noch ein wenig mehr Würze ver- 
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liehen hátte, direkt wieder verloren. 
Und das, obwohl Codemasters das 
Rivalensystem in diesem Jahr über- 
arbeitet hat. Ihr kónnt euch nám- 
lich ab jetzt selber mehrere Rivalen 
gleichzeitig aussuchen. Euer Ziel ist 
es natürlich, jeden dieser Widersa- 
cher auf der Rennstrecke zu schla- 
gen. Gewinnt ihr eine Rivalitát, be- 
kommt ihr Erfahrungspunkte, die 
ihr in die Entwicklung eures Autos 
stecken kónnt und — je nach ge- 
wáhltem Rennstall — auch müsst. 


Toro Rosso oder 

doch lieber Ferrari? 

Sobald ihr in die Formel 1 wech- 
selt, müsst ihr euch nàmlich für ein 
Team entscheiden. Dabei kónnt ihr 
entscheiden, ob ihr erst mal bei ei- 
nem etwas kleineren Team wie Alfa 
Romeo einsteigt oder direkt für 
einen hochklassigen Rennstall wie 
Mercedes um die Meisterschaft 
mitfahrt. Diese Entscheidungen 
haben natürlich auch Konsequen- 
zen für euch. Wenn ihr bei einem 
vergleichsweise schwachen Team 
anheuert, wird von euch nicht so- 


Im Multiplayer kónnt ihr euren Rennwagen farblich anpassen. 


So sind sind zigtausende eigene Farbkombinationen möglich. = wow 
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fort erwartet, einen Rennsieg nach 
dem anderen  herauszufahren. 
Stattdessen bekommt ihr Zeit, um 
die euch gesteckten Ziele zu er- 
reichen und man ist auch wesent- 
lich toleranter, sollte das einmal 
nicht hinhauen. Legt ihr eure Er- 
fahrungspunkte allerdings gut an 
und macht euer Auto konkurrenz- 
fáhiger, kónnt ihr die Erwartungen 
übertreffen und sehr gute Resulta- 
te mit eurem anfangs schwachen 
Boliden erzielen. 

Solltet ihr euch allerdings für 
ein Team wie Red Bull, Ferrari oder 
Mercedes entscheiden, müsst ihr 
von Anfang an mit enormem Leis- 
tungsdruck klarkommen. Nicht 
selten müsst ihr mindestens Platz 
2 erreichen, um euer Team zufrie- 
denzustellen. Um hier im Laufe der 
Saison konkurrenzfähig zu bleiben, 
ist es auf jeden Fall unerlässlich, 
euer Auto zu entwickeln. Ihr soll- 
tet also früh damit anfangen, Er- 
fahrungspunkte zu sammeln. Das 
könnt ihr auf unterschiedlichste 
Arten bewerkstelligen. Haupt- 
sächlich verdient ihr eure Punkte 


natürlich auf der Strecke, indem 
ihr Trainingsprogramme erfolg- 
reich absolviert und bestimmte 
Rennpositionen erreicht. Aber 
auch durch das Gewinnen von Ri- 
valitäten verdient ihr euch welche 
dazu. Um Punkte zu sammeln ist 
es auch ganz wichtig, sich in den 
Interviews positiv zum eigenen 
Team und den verschiedenen Ent- 
wicklungsabteilungen zu äußern. 
Upgrades für euer Auto werden 
dann nämlich etwas erschwing- 
licher und ihr könnt euren Ruf 
innerhalb des Teams steigern, 
um bei zukünftigen Vertragsver- 
handlungen bessere Konditionen 
auszuhandeln. Diese bringen euch 
wiederum mehr Erfahrungspunkte 
ein und auch die Entwicklung von 
Upgrade-Teilen geht schneller und 
ist nicht mehr so teuer. Insgesamt 
ein äußerst motivierendes und fai- 
res Belohnungssystem, das es ein 
wenig einfacher macht, euer Ziel 
Realität werden zu lassen: den Auf- 
stieg zum Fahrerweltmeister. 


Legenden unter sich 

Ein Ziel, welches die beiden Renn- 
legenden Ayrton Senna und Alain 
Prost schon längst erreicht haben. 
Käufer der Legends-Edition erhal- 
ten den McLaren MP4/5B von Ayr- 
ton Senna und den Ferrari F1-90 
von Alain Prost, die ihr im Rahmen 
von acht zusátzlichen Herausfor- 
derungen steuern und so die Riva- 
lität der beiden Ikonen noch einmal 
aufleben lassen könnt. Käufer der 
Anniversary-Edition erhalten sogar 
zusätzlichnoch den Ferrari F10 von 
Felipe Massa und Fernando Alon- 
so und den McLaren MP4-25 von 
Jenson Button und Lewis Hamilton 
von 2010 dazu. Auch mit diesen 
klassischen Fahrzeugen kónnt ihr 
Herausforderungen abschließen 
und das Formel-1-Feeling vergan- 
gener Tage hochleben lassen. Wie 


Das klebt wie Sau. Nach dem Rennen werden euch wieder die feuchtfröhlichen 
Siegerehrungen präsentiert, Das sorgt für glaubwürdiges Formel-I-Feeling. ~ 
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auch schon in den letzten Jahren 
findet sich aber auch in der Stan- 
dard-Edition eine breite Auswahl 
klassischer Rennboliden wieder. 
Nostalgiker kommen also auf ihre 
Kosten. Ihr kónnt euch die legen- 
dáren Rennwagen auch im neuen 
Showroom anschauen und erhaltet 
dazu noch interessante Informa- 
tionen zu den Fahrern und den Wa- 
gen selbst. Auch die Formel-1- und 
Formel-2-Boliden lassen sich im 
Showroom begutachten. 


Eigene Rennwagen im Multiplayer 
Im Multiplayer kónnt ihr euren 
Rennwagen farblich anpassen. 
Euren virtuellen Rennfahrer könnt 
ihr aus über 45 Gesichtern erstel- 
len und sowohl seinen Helm als 
auch seinen Rennanzug und sei- 
ne Rennhandschuhe farblich an- 
passen. Außerdem erwarten euch 
neben den üblichen Online-Cham- 
pionships nun auch wöchentliche 
Grand-Prix- und Classic-Grand- 
Prix-Events. Dabei wird die Renn- 
woche in zwei Abschnitte unter- 
teilt. In der ersten Phase absolviert 
ihr wie im Karrieremodus Trai- 
ningsprogramme, um sogenannte 
Competition Points zu verdienen, 
und fahrt das Qualifying. Der zwei- 
te Teil, das eigentliche Rennen, fin- 
det immer am Wochenende statt. 
Je mehr Competition Points ihr 
während des Rennwochenendes 
sammelt, desto höher steigt ihr in 
der Rangliste auf. Alles in allem 
sehr schöne Ergänzungen zum On- 
line-Multiplayer. 

Wenn ihr aber der Typ Spieler 
seid, den weder der Multiplayer- 
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| Endlich mal kein Mercedes an der Spitze. In F1 2019 könnt ihr den Silberpfeilen 
den Kampf ansagen. Oder ihr schließt euch ihnen ап. Wie ihr wollt. 


noch der Karrieremodus interes- 
siert, könnt ihr euch auch einfach 
im Grand-Prix-Modus einen Wagen 
und eine Strecke aussuchen, die 
für euch passenden Renneinstel- 
lungen auswählen und einfach 
drauflosfahren. Ob ihr ein vollstän- 
diges Rennwochenende mit allen 
Trainingseinheiten, Qualifyings 
und der kompletten Renndistanz 
absolviert oder aber nur für ein 
Rennen über fünf Runden an den 
Start geht, bleibt wie so oft allein 
euch überlassen. 


Treppchen für F1 2019 

Das Spiel bietet also für alle Spieler 
vom Casual-Gamer bis zum Simu- 
lations-Fan einiges an Einstellungs- 
möglichkeiten. Die tolle Grafik und 
Präsentation der Rennwochenen- 
den beziehungsweise der Renn- 


WILLIAMS 


Im Showroom könnt ihr die aktuellen, aber auch die Formel-1-Boliden aus 


vergangenen Tagen bestaunen und erhaltet interessante Informationen: 
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Strecken und  Formel-1-Boliden 
machen das Rennerlebnis sehr au- 
thentisch. Dass das Spiel darüber 
hinaus mit vielen unterschiedlichen 
Spielmodi wie dem Karrieremodus, 
den Herausforderungen für histo- 
rische und moderne Formel-1-Wa- 
gen, dem klassischen Grand-Prix- 
Modus sowie dem Multiplayer mit 
wöchentlichen Grand-Prix-Events 
aufwartet, macht den Ableger der 
diesjährigen Formel-1-Saison erfri- 
schend vielseitig. Wenn die Formel 
1 im realen Leben so wäre wie im 
Spiel, námlich abwechslungsreich 
und vor allem sehr spannend, hát- 
te die Kónigsklasse des Rennsports 
im Moment kein so großes Image- 
problem. Aber das kann uns beim 
Spielen von F1 2019 zum Glück 
herzlich egal sein. 

MAXIMILIAN PAFFRATH/LUKAS SCHMID 
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Meinung 
"Codemasters fáhrt mit 
F12019 einen ungefáhr- 
deten Start-Ziel-Sieg ein." 
Maximilian Paffrath Freier Autor 


Obwohl die Formel 1 für mich wegen der 
Dominanz der Silberpfeile im Moment wenig 
Spannung bereithált, habe ich mich unheimlich 
gefreut, F1 2019 testen zu dürfen. Vor allem der 
Karrieremodus hat mir sehr viel Spaß gemacht. 
Zwar verschenkt man hier ein bisschen Potenzial, 
da man die schönen Zwischensequenzen nur 
am Anfang in der Formel 2 zu sehen bekommt, 
allerdings macht es Spaß, sein Rennauto weiter- 
zuentwickeln und konkurrenzfähiger zu machen. 
Auch die historischen Rennboliden haben mein 
Nostalgieherz wieder einmal höherschlagen 
lassen. Der Sound der alten Wagen lässt mich 
einfach jedes Mal in Erinnerungen schwelgen. 
Darüber hinaus hat man grafisch noch mal 

an den richtigen Stellschrauben gedreht und 

die Nachtrennen aufgehübscht. Da fallen die 
wenigen unscharfen Texturen kaum ins Gewicht. 
Alles in allem ist F1 2019 also wieder einmal ein 
rundum gelungenes Rennspiel aus dem Hause 
Codemasters. 
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Ө Hervorragende Präsentation der Renn- 
wochenenden 


© Sehr detailgetreue Darstellung der Strecken 
und Fahrzeuge 


СЭ Brillante Grafik und Soundeffekte 

CH Kurzweiliger Karrieremodus 

@ Sehr viele Spielmodi 

© Formel-2-Wagen 

Ө Vielfältige Auswahl historischer Rennwagen 
СЭ Showroom mit vielen Informationen 


Teils unschóne Pop-ups und unscharfe 
Texturen 


Framedrops bei den Wiederholungen 
Tutorials nur im Karrieremodus 


Zwischensequenzen im Karrieremodus 
nur in der Formel 2 


von 
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Dragon Quest 
Builders 2 


Die Dragon-Quest-Builders-Reihe geht in die zweite Runde. 
Kann die Fortsetzung des Sandbox-Rollenspiels überzeugen? 


ACTION-ADVENTURE/RPG | Dra- 
gon Quest Builders 2 ist der náchs- 
te Teil der DQB-Reihe. Das Spiel 
im charmanten  Dragon-Quest- 
Anime-Look hat schon damals mit 
seiner Sandbox-Umgebung im Zu- 
sammenspiel mit der klassischen 
DQ-Formel für Begeisterung un- 
ter Fans gesorgt. Ob der Nachfol- 
ger erfolgreich in die FuBstapfen 
seines Vorgängers treten kann, er- 
fahrt ihr bei uns im Test. 


Wir sind ein Erbauer 
Was in Dragon Age für eine gottglei- 
che Figur steht, bedeutet in Dra- 


gon Quest Builders 2 harte Arbeit. 
Eigentlich sind wir nur ein Erbau- 
erlehrling, bevor wir jedoch unse- 
re Ausbildung beginnen konnten, 
wurden wir von den Kindern Har- 
gons auf ein Schiff entführt. Diese 
sogenannten Kinder sind die Über- 
bleibsel von Hargons Armee, wel- 
che vor einiger Zeit von einem an- 
deren Helden besiegt wurde. Unser 
erschaffendes Selbst ist das ge- 
naue Gegenteil der zerstórungswü- 
tigen Kidnapper, das hindert diese 
jedoch nicht daran, uns Aufgaben 
auf übliche Tutorial-Art zu stellen. 
Zu unserem Unglück — oder Glück 


Während des Spielverlaufs wachsen unsere unterschiedlichen 
Sandbox-Siedlungen zu ungeahnten GróBen heran: 


551, 53 


— fállt unser schwimmendes Ge- 
fángnis bald einem Sturm zum Op- 
fer. Nach der Opening-Sequenz 
finden wir uns an einem scheinbar 
verlassenen Strand wieder. Doch 
bald schon macht eine wütende 
Stimme auf sich aufmerksam. Die- 
se gehört zu einem jungen Mann 
namens Malroth (Kennern des ers- 
ten Teiles sollte dieser Name ein 
Begriff sein), welcher in alter Sto- 
rytelling-Manier an Amnesie lei- 
det. Eine kurze Plauderei spáter 
schlieBt er sich uns an und wir be- 
schlieBen, gemeinsam die Insel 
zu erkunden. Weiter nórdlich am 


Strand entdecken wir noch einen 
Überlebenden: Das Mädchen hört 
auf den Namen Lulu und nachdem 
wir ihr klarmachen konnten, dass 
wir keine Piraten sind, überschüt- 
tet sie uns mit Aufgaben, um ihren 
Aufenthalt auf der Insel erträglich 
zu gestalten. Einen Raum, ein Bett 
und etwas zu essen möchte sie ha- 
ben. Gesagt, getan. Für eine Be- 
hausung benötigen wir lediglich 
zwei Block hohe Wände und eine 
Tür. Das Bett stellen wir aus etwas 
trockenem Gras her und für Ver- 
pflegung gehen wir auf Muschel- 
jagd. Dies alles hilft uns, so versi- 
chert uns Lulu, ein Meistererbauer 
zu werden. Am nächsten Tag erhal- 
ten wir dann von unserem persönli- 
chen Inselgeist einen Hammer, mit 
dem wir Blöcke zerstören können. 
Die Sandbox steht uns nun also 
zur Verfügung. Doch Dragon Quest 
Builders 2 ist ja auch noch ein Rol- 
lenspiel und unsere Aufgabe ist es 
nun, unser Eiland des Erwachens 
wieder aufzubauen. Das schaffen 
wir mit unseren derzeitigen Fáhig- 
keiten jedoch noch lange nicht! 
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Wenn wir die verschiedenen Aufgaben, die uns als Landwirt gestellt 
werden, meistern, wird das Gottesgewächs zu alter Pracht heranwachsen. 
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Auch außerhalb von Bosskämpfen ist unser 


Zuhause nicht vor Monsterangriffen sicher. ^ m 37» 
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so schmieden wir den Plan, an- 
dere Orte zu bereisen, um die Tü- 
cken des Insel-Managements zu 
meistern und nebenbei vielleicht 
auch neue Freunde zu finden. Mit 
dem hier ankernden Schiff segeln 
wir auf die Insel Grünfeld, um mehr 
über Landwirtschaft zu erfahren. 
Von dem grünen Paradies fehlt bei 
unserer Ankunft jedoch jede Spur: 
Die Erde ist vermodert und nicht 
eine Grünfláche scheint mehr üb- 
rig zu sein. So nützt uns dieser Ort 
natürlich wenig und wir beschlie- 
Ben, zusammen mit den restlichen 
Einwohnern einen alten Bauernhof 
zu restaurieren. Die Story wirkte 
bis jetzt zwar etwas austauschbar 
und langweilig, doch nun fángt die 
Sandbox an zu punkten. Ab jetzt 
bauen wir für die Dorfbewohner, 
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Wen wählst duaus? ч. 
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welche im Verlauf unserer Zeit auf 
Grünfeld zu einer immer größeren 
Bevölkerungszahl anwachsen, Be- 
hausungen, Küchen, Badehäuser 
und sogar eine Toilette, damit für 
alle Bedürfnisse gesorgt ist. 


Die Sandbox und wir 

Nun beginnt auch der wirklich 
spannende Teil von Dragon Quest 
Builders 2. Wir sammeln Materiali- 
en, um diese an unserer Werkbank 
weiterzuverarbeiten, und küm- 
mern uns um die Anliegen unserer 
Dorfbewohner. Dabei werden wir 
immer von Malroth begleitet: Wie 
ein getreuer Gefährte hilft er uns 
sowohl bei Gefechten gegen Mons- 
ter als auch beim Zerschlagen von 
Bäumen, Steinen und allem ande- 
ren, was wir so einsammeln wollen. 


Mithilfe von Schildern können wir unsere Behausungen 
an verschiedene Dorfbewohner zuweisen. 


die überall versteckten Schat: 


Für unsere Bauern stellen wir Un- 
terkünfte her oder erfüllen für sie 
spezifische Aufgaben. So möch- 
te die Soldatin Bibi, die wir vor ei- 
niger Zeit in einer ramponierten 
Windmühle gefunden haben, ein 
Badehaus. Hierfür besitzen wir ei- 
nen Bauplan, welchen wir beliebig 
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GC Durch einfaches Bedienen der Sandbox erreichen wir auch 
ztruhen ohne größere Mühen. 
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Mehr als einen Topf und einen Handtuchhalter brauchen. À ©) 
unsere NPCs nicht, um sich auf einer Toilette wohlzúfühlen.™ 
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auf dem Boden platzieren kónnen. 
In unserem Crafting-Menü wird 
uns angezeigt, welche Materialien 
wir für unser Vorhaben benótigen. 
Sollte uns das Bauen nach Plan 
nicht so liegen, bietet das Spiel 
aber auch genug Möglichkeiten, 
um unserer Kreativitát freien Lauf 
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Als Teil der Handlung werden wir immer wieder mit ( Gegnerhorden konfrontiert. 
Doch helfen auch die Dorfbewohner dabei, ihre Heimat zu verteidigen... »... n 


zu lassen. Sobald ein Konstrukt vier 
Wände besitzt, die jeweils zwei Blö- 
cke hoch sind, wird es vom Spiel als 
Raum betitelt. Fügen wir nun be- 
stimmte Dekorationsgegenstände 
hinzu, verándert sich sowohl die 
Bezeichnung als auch der Umgang 
der NPCs mit ihm. Stellen wir bei- 
spielsweise einen Handtuchhalter 
und einen Topf in ein kleines Zim- 
mer, fungiert dieses von nun an als 


Е Bewässerungsstation 


b y Gesamt 
© verdorbene Erde 
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Toilette und unsere Anhánger ste- 
hen Schlange. Wo Minecraft eher 
auf Einfallsreichtum setzt, nimmt 
uns Dragon Quest Builders 2 — 
manchmal zu sehr — an die Hand 
und gibt uns fertige Gegenstánde, 
mit denen wir in der kontrollierten 
Sandbox Spaf haben kónnen. Sor- 
gen wir dafür, dass es unserer Ge- 
folgschaft nicht an Essen oder Be- 
scháftigung mangelt, lassen sie 


Die verschiedenen Baupläne geben uns genaue Angaben, welche 
К Materialien v wir benötigen, ит ein in Bauprojekt abszuschließen. 


Feld und unsere Bauern beginnen sofort mit dem | Pflügen. 


60 | 09.2019 | play* 


Lösen wir einen der zahlreichen Rätselschreine, werden wir mit Münzen 


$ 
entlohnt, welche wir später gegen Belohnungen eintauschen können. S) б i 
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vor Glück Herzen fallen. In Sachen 
Umfang und Komplexitát kommt 
das Bauernhof-Management 
aber nicht ansatzweise an Spiele 
wie Stardew Valley heran und die 
NPCs glänzen nicht gerade mit viel 
Persónlichkeit. 

Haben wir genug Herzen ge- 
sammelt, kónnen wir unsere Sied- 
lung aufwerten, wodurch wir neue 
Menschen für unser Dorf gewin- 
nen, aber auch neue Baupläne frei- 
schalten, um dieses noch schóner 
zu gestalten. Da unser Heim Teil 
einer offenen Welt ist, kommt es 
auch außerhalb von Events dazu, 
dass wir von Monstern angegriffen 
werden. Wenn wir jedoch mit dem 
Bauen eines neuen Schuppens 
zu bescháftigt sind, kann sich un- 
ser Gefolge sehr wohl selbst ver- 
teidigen. Zudem verwandeln sich 


die Gefechte bereits nach kurzer 
Zeit in stupides Button-Mashing. 
Mit jeder Waffe, die wir herstellen, 
kónnen wir die Bewohner ausrüs- 
ten, sodass sie für einen Kampf 
gewappnet sind. Dies ist vor al- 
lem nachts hilfreich, da dort be- 
sonders gefáhrliche Monster auf- 
tauchen, für die wir jede Hilfe gut 
gebrauchen kónnen. Auch bei 
Bauplánen greift uns die KI unter 
die Arme, sofern wir eine Truhe mit 
den passenden Materialien in der 
Umgebung stehen haben. Wenn 
wir nicht mit Bauen oder dem 
Schlachten der Kinder Hargons 
bescháftigt sind, lohnt sich auch 
das Erkunden der Ortschaften. 
Überall liegen kleine Rátselschrei- 
ne versteckt, für deren Lósung wir 
mit Münzen entlohnt werden, wel- 
che wir gegen diverse Belohnun- 
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Die unterschiedlichen Missionen geben uns immer 
ein klares Ziel, auf welches wir hinarbeiten kónnen. 


үр Wechsel 
*: Wenn du nicht genug saubere Erde finden 
- kannst, solltest du herausfinden, wie du welche 
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Ist ein Kämpfer mal bewusstlos geworden, können wir seinen Ж e 
Heilprozess beschleunigen, wenn wir ihn in ein Bett legen. 
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In der Ego-Perspektive ist das Platzieren verschiedener Gegenstánde wesentlich 
angenehmer. Vor allem, wenn die Kamera mal wieder ihre Probleme hat... sass: sm 


gen eintauschen kónnen. Zusátz- 
lich gibt es ein Schnellreisesystem 
im Spiel, welches wir jedoch erst 
durch das Bereisen der verschie- 
denen Areale freischalten. Auf- 
grund der Größe unserer Spielwelt 
ist dies ein willkommenes Feature! 
Einzig das Hungersystem, welches 
uns zwingt, etwa alle zehn Minuten 
etwas zu essen, reißt uns oft aus 
den spaßigeren Bau-Elementen 
des Spiels heraus. Unsere Bau- 
werke teilen wir mithilfe einer An- 
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So kann man hier kaum wohnen, doch dur 
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schlagtafel mit der Welt und sehen 
uns im Gegenzug die Kreationen 
von talentierteren Usern an. Ein 
Online-Koop, in welchem wir mit 
bis zu drei Spielern auf unseren In- 
seln gemeinsam bauen kónnen, ist 
auch mit von der Partie. Einen Off- 
line-Mehrspielerpart gibt es nicht. 


Toller Zeitvertreib, der einige 
Wünsche offen lässt 

Die Kampagne ist im Großen und 
Ganzen etwas eintönig, wir spielen 
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ch unser erbauerisches 


Geschick wird schon bald ein stattliches Haus entstehen. 
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sie eigentlich nur, um neue Bau- 
pláne für unsere Insel zu erlangen. 
Beim Spielen kónnen wir zwischen 
einer Ego- und einer Third-Person- 
Perspektive wechseln, welche bei- 
de jedoch beim Bauen mitunter 
für Probleme sorgen. Dazu tut die 
Kamera nicht immer das, was sie 
soll — meistens dann, wenn wir uns 
in einem Raum mit Decke befin- 
den. So zoomt sie zwar auf unse- 
ren Charakter, vergisst jedoch im 
Nachhinein oft, auch wieder her- 
auszufahren. Die Steuerung fühlt 
sich recht klobig an, ist jedoch 
im Groben für die Zwecke ausrei- 
chend. Außerdem zu bemängeln: 
die Performance lässt an manchen 
Stellen zu wünschen übrig. Wenn 
sich mal zu viel auf dem Bildschirm 
bewegt, kommt es zu einigen klei- 
neren Rucklern und die Ladezeiten 
fühlen sich ab und zu sehr lange 
an. Dies könnte einer der Gründe 
sein, wieso es kein lokaler Mehr- 
spielermodus ins Spiel geschafft 
hat. Diese Mängel nehmen dem 
Erlebnis aber nichts, wenn wir das 
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fünfte Schlafzimmer für unseren 
Lieblingsbewohner im bekannt 
niedlichen Dragon-Quest-Look ein- 
richten und dazu dem grandiosen 
DQ-Soundtrack lauschen. DANIEL LINK 


Meinung 

„Dragon Quest Builders 2 5 
ist eine gelungene Mischung (| 2 >» 
aus Sandbox und RPG" Kë 


Daniel Link Freier Autor ch b 


Mit Dragon Quest Builders 2 kónnen sowohl 
alteingesessene Spieler als auch Konsolenneu- 
linge eine Menge Spaß haben. Die verschiedenen 
Systeme sind leicht zu begreifen, haben jedoch 
aufgrund der Sandbox-Umgebung nahezu un- 
begrenztes Potenzial. Während sich das Kämpfen 
gegen Monster manchmal etwas monoton 
anfühlt, punkten die Bauelemente mit Kreativität 
und Witz. Die Kampagne bietet viel Inhalt (auch 
wenn die Aufgaben wenig spannend sind), um 
Rollenspielfans eine Weile zu beschäftigen, aber 
auch Minecraft-Enthusiasten haben mit ihrer 
eigenen Insel ein wahres Paradies vor sich. Dies 
alles gepaart mit dem atmosphärischen Dra- 
gon-Quest-Soundtrack macht DQB 2 zu einem 
unterhaltsamen Erlebnis für Jung und Alt und zu 
einem würdigen Nachfolger des ersten Teils. 


Pro & Oontra 


© Leichter Einstieg 

© Grandioser Soundtrack 

© Schöner Spielplatz für die Kreativität 
СЭ Niedlicher Dragon-Quest-Charme 
© Der Hund lässt sich streicheln 

( Steuerung könnte präziser sein 


@ Kameraprobleme 
@ Kämpfe nach kurzer Zeit monoton 
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Obwohl wir das erste Mal auf dieses Mons- 
ter treffen, wirkt es irgendwie vertraut. 


oea of Solitude 


Jo-Mei Games verspricht uns ein emotionales Abenteuer rund um die 


Themen Einsamkeit und Depression. Kann der Titel die hohen Erwartungen erfüllen? 


ADVENTURE | Emotionale Ad- 
venture-Games sind keine Sel- 
tenheit mehr. Sea of Solitude 
verspricht uns ein emotionales 
Abenteuer und soll den Spieler auf 
eine Reise durch die Psyche der 
Hauptfigur Kay mitnehmen. Doch 
Holzhammer-Erzáhlweise und fa- 
des Gameplay trüben den Spaß. 


Quantität statt Qualität 

In der Gestalt von Kay schippere ich 
in einem Boot durch die liebevoll ge- 
staltete Welt von Sea of Solitude, auf 
der Suche nach einem riesigen Vo- 
gelmonster. Doch sobald ich mich 


dem Geschöpf nähere, fliegt es da- 
von. Ich soll leise sein, sagt es, sonst 
finden sie es. Wenn sie das tun, dann 
bringen sie es um. Ich verlasse die 
Sicherheit meines Bootes und nähe- 
re mich ihm zu Fuß, in der Hoffnung, 
so weniger Geräusche zu machen. 
Und tatsächlich darf ich es diesmal 
berühren, bevor es sich in die Mit- 
te des Sees begibt, wohin ich ihm in 
meinem motorisierten Gefährt folge. 
Dort angekommen, versinkt mein 
gefiederter Freund im Meer und ver- 
schwindet. Erst später treffe ich ihn 
in einer alten Turnhalle wieder, in 
einer für ihn schmerzhaften Erinne- 


rung. Schockiert von den Qualen, die 
er durch seine Mitschüler erleiden 
musste, setze ich alles daran, ihm zu 
helfen. Ich schaffe es, die bösen Ge- 
danken zu vertreiben, und aus dem 
ehemals riesigen Ungetüm wird ein 
kleiner Junge, nicht älter als zwölf. 
Ich habe meinen Bruder wieder. 
Hätte Sea of Solitude hier auf- 
gehört, würde meine Meinung wohl 
anders ausfallen, leider ist hier ge- 
rade mal ein Drittel des Spiels vor- 
bei und jede weitere Erfahrung ist 
nur noch ein Schatten der vorheri- 
gen. Den Eltern bei der Einsicht zu 
helfen, dass sie in einer unglückli- 


chen Ehe leben, an der weder Kin- 
der noch die Anschaffung eines 
Hauses etwas ändern können, ist 
bei Weitem nicht mehr so rührend 
wie die Hintergrundgeschichte des 
kleinen Bruders. Auch der Versuch, 
dem Freund aus seiner Depression 
zu helfen, kann nur noch als müder 
Aufguss der anfänglichen emotio- 
nalen Reise angesehen werden. Das 
einstmals noble Motiv, vergange- 
ne Fehler wiedergutzumachen und 
dem Bruder auf altruistische Weise 
zurück ins Leben zu verhelfen, wird 
durch emotionale Abhängigkeit und 
Selbstsucht verwässert. Jede The- 


Im Laufe des Spiels enthüllen wir mehr und 


Nachdem wir für etwas Farbe gesorgt haben, 
wirkt Kays Welt gar nicht mehr so düster. 


FRAU: Nun, technisch gesehen warst du das erste Mal neun Monate vor deiner 
Geburt hier. 
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Nach langer und beschwerlicher Reise sind wir 
endlich mit unserem gefiederten Freund vereint. 


matik wird einem mehr oder weni- 
ger aufs Auge gedrückt — so bleibt 
keine Zeit, selbst herauszufinden, 
welche Geschichte der Autor dieser 
Welt erzáhlen will. Was eine gefühl- 
volle Reise hátte werden kónnen, ist 
áhnlich verwaschen wie die Spiel- 
welt, in der Kay sich befindet. 


Bitte noch mal in groß 

Nicht nur die Geschichte von Sea 
of Solitude hátte etwas mehr Sub- 
tilität vertragen können. Auch beim 
Gameplay nimmt das Spiel den di- 
rekten Weg, um zu zeigen, mit wel- 
cher Thematik man es hier zu tun 
hat. Die Einsamkeit der Protagonis- 
tin wird durch Dunkelheit und to- 
bende Stürme dargestellt. Um wei- 
terzukommen, sucht man, nicht 
nur metaphorisch, nach dem Licht 
am Ende des Tunnels oder befragt 
das Leuchtfeuer, welches dann 
die Richtung weist. Ein sehr nütz- 
liches Feature, wenn man sich die 
überraschend große Spielwelt an- 
schaut. Kays Welt ist entweder ru- 


Dieses Monster will uns zwar nicht fres- 


sen, doch auch Worte können verletzen. 


hig und farbenfroh oder schwarz 
und gefährlich, jedoch wurden bei- 
de Teile des Schwarz-Weiß-Den- 
kens wirklich wunderschön gestal- 
tet. Als einziges dauerhaft farbiges 
Objekt dient ihr Rucksack, in wel- 
chem sie während ihres Abenteu- 
ers allen Schmerz und Kummer in 
Form von schwarzem Rauch ver- 
staut. Der Rucksack wird dadurch 
während Kays Reise immer größer, 
um zu zeigen, welche Last sie zu 
tragen hat. Damit wollen die Ent- 
wickler offensichtlich das Bild einer 
sich immer weiter steigernden De- 
pression vermitteln. In kleinen Plat- 
forming-Abschnitten retten wir uns 
durch den stürmischen Ozean von 
Dach zu Dach, im besten Fall, ohne 
dabei von einem riesigen Fisch ge- 
fressen zu werden. Dieser ist das 
einzige Monster, welches uns tat- 
sächlich physisch verletzen will, 
alle anderen setzen lieber auf Spott 
und Hohn. Durch die recht unge- 
naue Steuerung und die teils selt- 
samen Animationen wird jedoch je- 


MONSTER: Du hast mal wieder keine Ahnung, was du da eigentlich machst, 
oder? 
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des Stückchen Jump & Run schon 
bald eher nervig. Auch das Boot 
lässt sich mehr schlecht als recht 
steuern, so fährt man des Öfteren 
gegen aus dem Wasser ragende 
Objekte wie Laternen oder die Dä- 
cher einiger Häuser. Abschnitte, in 
denen sich Kay mit Gegnern kon- 
frontiert sieht, sind spielerisch nicht 
mehr als ein simples Ausmanövrie- 
ren der Widersacher, um zur nächs- 
ten Passage zu gelangen. Rätsel 
sind hier und da zwar im Spiel, die- 
se sind aber meist binnen weniger 
Sekunden gelöst. Sammelgegen- 
stände gibt es übrigens auch. Man 
kann Briefe in Form von Flaschen- 
post einsammeln und Tauben von 
Hausdächern verscheuchen. Die 
Nachrichten sind kurz gehalten und 
geben der Spielwelt etwas Tiefe, 
das Verjagen der Vögel wirkt jedoch 
sehr willkürlich, als hätte man noch 
etwas Spiel in seiner Geschichte 
haben wollen. Da das Ganze auch 
noch mit einer eher schlechten 
Synchronisation und einer unge- 


—— 
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Meinung 
„беа of Solitude weckt 
hohe Erwartungen, die es 
nicht erfüllt." 
Daniel Link Freier Autor 


Der Versuch hinter Sea of Solitude ist leider 
etwas danebengegangen. Das Gameplay ist 

fad, die Geschichte verbringt die meiste Zeit 
damit, sich selbst zu erkláren, und von den drei 
Stunden Spielzeit ist vielleicht ein Drittel wirklich 
interessant. Doch was dem Titel zugutekommt, 
ist die dahinterliegende Idee. Nicht viele Spiele 
befassen sich mit Depression und Einsamkeit — 
Themen, mit denen viele von uns sicher bereits 
Erfahrungen gemacht haben. Die Umsetzung ist 
dem Studio Jo-Mei Games leider nicht gelungen, 
doch man muss sich auch die Frage stellen, wer 
ein solch ambitioniertes Projekt wirklich gut 
hátte verwirklichen kónnen. Sea of Solitude ist 
für knapp 20 Euro ein wenig zu teuer geraten, 
solltet ihr jedoch Teilnehmer von Origin Access 
sein oder den Titel irgendwo im Angebot sehen, 
lohnt sich ein Blick in die Welt von Kay allemal. 


Pro & Contra 


СЭ Ein nobles Motiv im Story-Telling 
СЭ Wunderschön gestaltete Welt 
Langweiliges Gameplay 


Story wird zu offensiv erzählt 
Schlechte Synchronisation 
Ungenaue Steuerung 


Wertung 


von 
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nauen Steuerung einhergeht, fragt 
man sich bereits nach kurzer Zeit, 
wieso man sich hier nicht mehr an 
guten Vorbildern wie What Remains 
of Edith Finch orientiert hat. 

DANIEL LINK/LUKAS SCHMID 


Um nicht als Fischfutter zu enden, retten wir uns 
von Dach zu Dach und von Dach zu Mülltonne. 
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STRATEGIE | Mit blumigen Ein- 
leitungen brauchen wir uns nicht 
lange aufhalten, das tut Slay the 
Spire schließlich auch nicht. Die 
Mischung aus knackigem Rogue- 
like und taktischem Kartenspiel 
legt sofort los, es geht um Game- 
play pur. Alles, was man wissen 
muss: Als einer von drei Helden 
kámpfen wir uns durch ein vierstó- 
ckiges Verlies, um auf jeder Etage 
einen Boss plattzumachen. Dazu 
brauchen wir ein clever gemisch- 
tes Kartendeck, Glück — und eine 
ordentliche Portion Frustresis- 
tenz. Denn obwohl sich Slay the 
Spire wunderbar einsteigerfreund- 
lich präsentiert, lässt uns das Sin- 
gleplayer-Spiel auch gerne mal 
ins offene Messer rennen. Zweite 


e 


Ц 
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Schon auf dem PC war Slay the Spire ein Erfolg, ein halbes Jahr nach dem finalen 
Steam-Release ist auch die PS4 dran. Ist der knüppelharte Kartenmix zurecht ein Hit? 


Chancen gibt es nicht, wer stirbt, 
fángt wieder von vorne an. Immer 
und immer wieder. 


Planung ist die halbe Miete 

Unsere Marschroute legen wir auf 
einer lieblos-grauen, aber prakti- 
schen Dungeonkarte fest. Die ist 
kein Beiwerk, sondern entschei- 
dend! Nur wer vernünftig plant, 
kommt lebendig ans Ziel. Auf 
dem Weg kónnen beispielsweise 
Standardkämpfe, Elitegegner, Er- 
eignisse, Hándler, Schatztruhen 
oder Rastposten liegen. An Letz- 
teren regenerieren wir kostbare 
Lebenspunkte oder schmieden 
eine der zahlreichen Karten aus 
unserem Deck, wodurch sich ihre 
Eigenschaften stark verbessern. 


Das ist in aller Regel unverzichtbar, 
um eine Chance gegen den End- 
boss zu haben. 

Meistens treffen wir aber auf 
Standardgegner, die einzeln oder 
als Gruppe spawnen. Fast die ge- 
samte Spielzeit bestreiten wir 
deshalb in grafisch tristen Run- 
denkämpfen. Die fallen dank der 
einfachen Regeln herrlich logisch 
und direkt aus: Pro Runde stehen 
uns mehrere Energiepunkte zur 
Verfügung, mit denen wir zufällige 
Karten aus unserem Stapel aus- 
spielen, um die Gegner niederzu- 
knüppeln. Neben Angriffs- und 
Verteidigungskarten gibt es auch 
eine Vielzahl von Fertigkeiten und 
Machtkarten, die uns besondere Ef- 
fekte verleihen: Einen Angriff mehr- 
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fach ausspielen, Rüstungspunkte 
verdoppeln, Schaden mindern, 
Gegner schwächen, Bonuskarten 
ziehen, Energie tanken oder Stärke 
erhöhen — das und vieles mehr ent- 
scheidet über Sieg und Niederlage. 
Nur wer sein Deck sinnvoll zusam- 
menstellt, kann später mächtige 
Kombo-Effekte nutzen und seine 
Feinde regelrecht überrollen. 


Scheitern und lernen 

Im Laufe eines Runs erhalten wir 
regelmáBig neue Karten, etwa 
durch besiegte Feinde oder beim 
Hándler. Wichtig dabei: Nicht jede 
neue Karte ist automatisch ein Ge- 
winn! Wer etwa nur in starke An- 
griffe investiert, wird an manchen 
Elitegegnern gnadenlos scheitern 
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Auf einer unbeleuchteten Straße triffst du auf ein paar vermummte 
Gestalten, die gerade ein dunkles Ritual vollzieben. Als du dich näberst, 
wenden sie sich dir in gespenstischem Gleichklang zu. Der Größte von 
ihnen entblößt Fangzähne und streckt eine lange. blasse Hand nach dir 


sus. 
‚Schließ dich uns an, Bruder, und spüre die Wärme des Spire" 


` Гвалиор En tec die Schläge Ый $ Bisse incom бе шлу. ` 
^ [Verliere Entferne (айе Schläge. Erhalte 5 Bisse. 
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nverzichtbar: Am Lagerfeuer verbessern wir Karten aus unserem Deck. Alternativ — 


Manche der Zufallsereignisse haben starke Auswirkungen auf unsere Spielweise г Sc 
бппеп wir auch rasten und Lebenskraft tanken. Im Notfall die bessere Wahl! 


— hier werden wir zum Vampir und erhalten dadurch spezielle, mächtige Karten. 
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— die hauen nämlich oft dermaßen 
hart zu, dass uns schon in der zwei- 
ten Runde die Lichter ausgehen. 
Woher man weiß, wie man diese 
Feinde bezwingt? Durch Erfahrung! 
Und die sammelt man nur, indem 
man es immer wieder aufs Neue 
probiert. Zum Glück bietet Slay 
the Spire aber ein ausgezeichnetes 
Interface, das auch auf der Switch 
tadellos funktioniert, auf Wunsch 
sogar per Touchscreen: Alle Sta- 
tuseffekte sind mit gut lesbaren 
Tooltipps und Zahlen versehen, 
außerdem zeigen Symbole über 
den Gegnern an, was sie als Nächs- 
tes planen. Das macht die Kämpfe 
zwar nicht fairer, aber zumindest 
immer nachvollziehbar. 

Trotzdem sollte man sich darü- 
ber im Klaren sein: Wenn man die 
falschen Karten zieht oder Pech bei 
der Ausbeute hat, gerät man schnell 
in unlösbare Situationen. Darin liegt 
ein großer Unterschied zu actionbe- 
tonten Rogue-likes wie The Binding 
of Isaac, in denen man einen Nach- 
teil theoretisch durch Geschick und 
Können ausgleichen kann. In Slay 
the Spire gibt es das nicht — wer die 
Arschkarte zieht, hat Pech gehabt. 
Eine harte Gangart, die durch die 
kurze Spielzeit wieder entschärft 
wird: Ein Durchgang dauert in der 
Regel nur 60 bis 90 Minuten. 


Vielfältige Builds 

Für Wiederspielwert sorgen die drei 
Helden, denn sie nutzen einzigarti- 
ge Karten und ermöglichen so völlig 
unterschiedliche Builds: Der Eiser- 
ne ist ein robuster Krieger, der Fein- 
de mit Verwundbarkeitseffekten 
belegt, hohe Rüstungswerte auf- 
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baut und mächtige Hiebe austeilt. 
Die Stille setzt ihren Feinden mit 
Giftangriffen und Messerattacken 
zu, die selbst härteste Gegner auf 
die Matte schicken. Das Defekte ist 
die dritte Klasse, ein Roboter, der 
über Slots für Orbs verfügt. Orbs 
lassen sich mit Karten beschwören 
und können offensive wie defensive 
Eigenschaften haben, die am Ende 
jedes Zuges automatisch ausgelöst 
werden. Wer hier richtig vorgeht, 
kann die Gegner beispielsweise 
jede Runde mit einer Serie mächti- 
ger Blitzattacken überziehen — völ- 
lig automatisch! 


Relikte in Hülle und Fülle 

Neben seltenen Karten sorgen vor 
allem Relikte für Abwechslung. 
Diese wertvollen Items erhaltet 
ihr als Belohnung für besiegte Eli- 
te-Gegner, in Schatzkisten oder 
nach einem Boss. Außerdem hat 
der Händler stets drei Relikte im 
Angebot. Insgesamt gibt es Dut- 
zende dieser Klunker zu sammeln, 
die meisten von ihnen haben posi- 
tive Eigenschaften, manche weisen 
allerdings auch einen negativen 
Zusatzeffekt auf. So verschaffen 
euch viele Relikte beispielsweise 
Bonusrüstung am Zugende, Zu- 
satzkarten bei Kampfbeginn, mehr 
Energie, Heilung und vieles mehr. 
Manche jedoch verhindern, dass 
ihr Tränke aufsammeln könnt oder 
mischen störende Fluchkarten in 
euer Deck — hier muss man Vor- 
und Nachteile sorgfältig abwägen! 


Der Zufall spielt mit 
Neben Kämpfen und Deck-Opti- 
mierung hat Slay the Spire auch 


Zug keine Ka 


ziehen. 


Deine Handkarten 
kosten in 222 Zug 
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Zufallsereignisse zu bieten, die auf 
der Dungeonkarte mit einem Fra- 
gezeichen verzeichnet sind. Hier 
können fiese Fallen oder Gegner auf 
euch warten oder aber ein winziges 
Dialogfenster, in dem ihr zwischen 
mehreren Entscheidungen wählen 
müsst. So könnt ihr beispielsweise 
in manchen Ereignissen einige Le- 
benspunkte opfern, erhaltet dafür 
aber ein seltenes Relikt oder einen 
dicken Batzen Gold. Hin und wieder 
gibt es auch simple Memory- und 
Glücksrad-Minispiele. Einige der 
Zufallsereignisse stellen gar euren 
kompletten Build auf den Kopf: 
Wenn wir Glück haben, treffen wir 
beispielsweise auf eine Gruppe 
Vampire, die uns spezielle Biss-Kar- 
ten überlassen, mit denen wir Geg- 
nern Lebenspunkte entziehen; da- 
für müssen wir allerdings sämtliche 
Angriffskarten und einen Großteil 
unserer Trefferpunkte opfern. Wenn 
wir aber zuvor das Relikt „Blutphio- 
le“ gesammelt haben, erhalten wir 
die Biss-Karten ohne Nachteil! Coo- 
le Ideen wie diese hätten wir uns 
noch häufiger gewünscht, hier zeigt 
sich das Spiel ausbaufähig. 

Hat man die Bosse der ers- 
ten drei Ebenen mit allen Helden 
bezwungen, wird die vierte und 
letzte Etage freigeschaltet. Dazu 
müssen wir allerdings drei Schlüs- 
sel sammeln, sonst bleibt das Tor 
zum finalen Kampf verschlossen. 
Zusätzlich gibt es neben dem nor- 
malen Spieldurchgang noch den 
Aufstiegsmodus, der jede Men- 
ge zusätzliche Herausforderun- 
gen bietet: ideal für Profis, die 
ihre Punktzahl im Statistikbild- 
schirm vergleichen wollen. Zudem 
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gibt's einen Spezialmodus, in dem 
ihr die Spielerfahrung nach euren 
Wünschen zusammenstellt. Damit 
bietet Slay the Spire mehr Wieder- 
spielwert, als man ihm anfangs zu- 
traut — auch wenn man das meiste 
schon nach ein paar Stunden ge- 
sehen hat. FELIX SCHÜTZ 


Mit klaren Regeln und einer durchdachten 
Benutzeroberfláche bietet Slay the Spire auch 
Neulingen einen unkomplizierten Einstieg — 
nur um ihnen kurz darauf kráftig vors Schien- 
bein zu treten. Denn so logisch das ganze 
Spielkonzept auch ist, wird der Erfolg eben 
nicht nur durch Taktik und Planung, sondern 
auch durch den Glücksfaktor bestimmt: Ein 
wenig Pech genügt, schon knüppelt mich das 
Spiel gnadenlos nieder. Und doch starte ich 
einen Versuch nach dem náchsten, bis ich 
mich zur letzten Ebene vorgearbeitet habe. Die 
meisten Karten und Relikte hat man zwar nach 
einer Weile gesehen, doch trotzdem motiviert 
es enorm, neue Kombinationen auszuprobieren 
und seinen Build mit jedem Run anzupassen! 
Für mich ist Slay the Spire zwar nicht ganz 

so genial, wie ihm vor allem auf dem PC 
nachgesagt wird, doch andererseits macht es 
so viel richtig, dass ich ihm seinen Erfolg von 
Herzen gónne. Wer kein Problem mit háufigen 
Bildschirmtoden hat und auf Multiplayer 
verzichten kann, bekommt hier kompakte und 
spannende Kartentaktik, die nun endlich auch 
auf der Konsole durchstartet. 


Zugängliches, logisches Gameplay 
Motivierende Relikte 

Viele Taktiken und Builds möglich 
Ideal für eine Partie zwischendurch 
Sehr gutes, durchdachtes Interface 
Stimmungsvolle Musikuntermalung 
Überraschende Zufallsereignisse ... 
... von denen es aber mehr sein dürften 
Frustgefahr durch unfaire Situationen 
Kein Multiplayer 

Detailarmer 2D-Grafikstil 

Auf Dauer wenig Abwechslung 
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Grashdeam-RBacing 


Nitro-Fueled 


Nach Sega-Maskottchen Sonic tritt nun auch der (einstige) Playstation-Held Crash an, 
um Mario Konkurrenz zu machen - also, bei Fun-Rennspielen. Mit Erfolg? 


RENNSPIEL | Funracer sind seit 
jeher eher ein Nischen-Subgen- 
re und werden seit Jahrzehnten 
von der Mario-Kart-Reihe domi- 
niert. Für die Switch erscheinen 
noch vergleichsweise viele Titel 
dieser Machart, erst vor Kurzem 
Team Sonic Racing oder — schon 
etwas länger her — All-Star Fruit 
Racing, Nickelodeon Kart Racers 
und Hello Kitty Kruisers. Auf der 
PS4 ist die Auswahl deutlich klei- 
ner, und die Alternativen sind oft 
Káse, vom eingangs erwáhnten 
Team Sonic Racing vielleicht ein- 
mal abgesehen. Crash Team Ra- 


Wie die meisten Funracer eignet sich auch Crash Team Racing Nitro-Fueled 


cing Nitro-Fueled fällt ebenfalls 
positiv auf, und das aus verschie- 
denen Gründen. 


Hübsch, aber langsam 

Die sehr hübsche Hülle von 
Crash Team Racing sticht sofort 
ins Auge. Nein, nicht die Hülle 
im Elektrofachhandel neben den 
Blu-rays, wir meinen die Gra- 
fik! Die spielt námlich durchaus 
in einer Liga mit dem großen 
Switch-Vorbild Mario Kart 8 De- 
luxe. Allerdings hat das seinen 
Preis: Einerseits sind die Lade- 
zeiten extrem lang, um die 40 
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besonders gui für lokale Mehrspielerpartien vor einer einzigen Konsole. 


Sekunden wartet ihr bei jedem 
einzelnen Rennen, was sich wie 
eine Ewigkeit anfühlt. Auch Sie- 
gerehrungen und der Besuch der 
Oberwelt des Abenteuer-Modus 
stellen die Geduld auf die Probe. 
Andererseits läuft das Spiel „nur“ 
mit 30 Bildern pro Sekunde. Das 
klingt nach Jammern auf hohem 
Niveau, jedoch macht es die Kon- 
kurrenz auf Nintendos Daddelkis- 
te einfach besser: Bei Mario Kart 
8 Deluxe sind es 60 Bilder pro 
Sekunde. Das heißt nicht, dass 
Crash Team Racing spielerisch 
leidet, aber bei einem auf Ge- 


Im Abenteuermodus erreicht ihr die Rennen, 


schwindigkeit und schnelle Reak- 
tion ausgelegten Titel gilt bei der 
Bildwiederholrate einfach: mehr 
ist schlicht und ergreifend immer 
besser. 


Viel zu erleben 

Wiederum punkten kann Crash 
Team Racing neben der Grafik 
auch beim Abwechslungsreich- 
tum. Insgesamt 31 verschiedene 
Strecken bietet das Spiel, die- 
se sind schön unterschiedlich 
und führen euch durch typische 
Funracer-Gegenden wie Vulka- 
ne, Wasserwelten, Fabriken und 


Missionen, Bossgegner und Co. über eine S Oberwelt 


Ihr könnt nicht nur einen aus 26 Fahrern auswählen, ihr könnt euer Kart auch 
mit Karosserien, Reifen, Lackierungen sowie Stickern individuell anpassen. 


play? test 


Das Driften ist bei Crash Team Racing Nitro-Fueled recht umständlich gestaltet/3 
und erfordert zwei Controller-Buttons. Das zu erlernen braucht einige Zeit. 


vieles mehr. Daneben habt ihr 
die Wahl aus 26 verschiedenen 
Fahrern, einen guten Teil davon 
müsst ihr allerdings erst frei- 
schalten. Und nicht zuletzt kónnt 
ihr euer Kart mit verschiedenen 
Karosserien, Reifen, Lackierun- 
gen und Stickern individuell an- 
passen, im Gegensatz zur Wahl 
des Fahrers hat das aber keinen 
Einfluss auf das Fahrverhalten. 
Die Rennpiloten unterscheiden 
sich allerdings in den Katego- 
rien Tempo, Beschleunigung und 
Wendigkeit. Bei den Items gibt es 
keine echten Überraschungen, 
dafür genreübliche Gegenstände 
wie Raketen, Turbos, Fake-Item- 
kisten und Co. 

Zum bereits erwáhnten frei- 
schaltbaren Teil des Fahrer-Auf- 
gebots gesellen sich auch einige 
Fahrzeug-Teile, die ihr ebenfalls 
erst unlocken müsst. Dafür ver- 
wendet ihr die sogenannten 


Wumpa-Coins, die ihr fürs Spielen 
sowohl im Singleplayer als auch 
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p 
Die Strecken in Crash Team Racing Nitro-Fueled sind] 


abwechslungsreich und zum Großteil sehr hübsch gestaltet. 
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im lokalen sowie Online-Multi- 
player erhaltet. 


Leicht und schwer 

Ebenfalls klasse: Musik und 
Sound. Musikalisch erinnert Crash 
Team Racing an vielen Stellen an 
die typischen Rare-Klänge der 
1990er-Jahre. Und das ist als Qua- 
litätsmerkmal zu verstehen! Spa- 
Big ist das Game sowohl alleine 
als auch mit Mitspielern. Im Aben- 
teuer-Modus erreicht ihr über eine 
Oberwelt die verschiedenen Ren- 
nen und Missionen sowie Boss- 
gegner. Allerdings ist der Schwie- 
rigkeitsgrad etwas unsauber 
gewichtet: Auf „leicht“ ist das Spiel 
schon sehr einfach, auf „mittel“ 
dafür direkt richtig anspruchsvoll. 
Die tatsächliche Stufe „schwer“ 
setzt dann noch mal einen drauf, 
sodass im Endeffekt eine wirklich 
mittelmäßige Schwierigkeitsstufe 
fehlt, auch wenn es dem Namen 
nach eine gibt. Die Steuerung geht 
in Ordnung, lediglich das Driften 
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ist auf zwei Buttons aufgeteilt und 
damit komplizierter als notwendig 
und sinnvoll. 


Besserer Genrevertreter 

In den zwei Jahrzehnten nach 
dem Release des originalen Crash 
Team Racing für die erste Playsta- 
tion hat sich viel getan: Mario Kart 
ist von einer damals noch jun- 
gen Serie zur Funracer-Institution 
schlechthin gewachsen. In dieser 
Hinsicht haben die Entwickler bei 
der Neuauflage allerdings wirk- 
lich gute Arbeit geleistet; man 
merkt dem Spiel an, dass sie wirk- 
lich überall noch mal Hand ange- 
legt haben, um das Game auf ei- 
nen technisch aktuellen Stand zu 
bringen. Beim Gameplay ist da- 
für weitestgehend alles Relevan- 
te beim Alten geblieben. Das zollt 
einerseits dem Original Respekt, 
fühlt sich andererseits im Jahr 
2019 aber auch etwas altbacken 
und ideenlos an. Wie sehr das für 
euch persönlich ins Gewicht fällt, 
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müsst ihr selbst entscheiden. Al- 
les in allem ist Crash Team Racing 
Nitro-Fueled fraglos einer der 
besten Funracer. JOHANNES GEHRLING 


Meinung 

,Eine erfrischende Ab- 
wechslung zu Mario Kart 
mit ein paar Schwáchen." 
Johannes Gehrling Redakteur 


Puh, bin ich froh, dass Crash Team Racing gut ist! 
Aufgrund meiner lebenslangen Verbundenheit mit 
der Mario-Kart-Serie und vierstelligen Spielstun- 
den in Mario Kart 8 (Deluxe) sind meine Ansprüche 
bei Funracern extrem hoch. Ja, auch Crash Team 
Racing Nitro-Fueled stößt Mario Kart nicht vom 
Thron, das ist auch extrem schwierig. Es setzt 
Sich aber direkt neben den König des Genres, nur 
zwei, maximal drei Stufen niedriger. Soll heißen: 
Das Spiel krankt an ein paar nervigen Schwächen 
wie langen Ladezeiten, unsauberem Balancing 
der Schwierigkeit und Online-Abhängigkeit der 
Belohnungen, bietet davon abgesehen aber 
wirklich hochwertigen Funracer-Rennspaß. Als 
erfrischende Abwechlung zu Mario Kart 8 und vor 
allem als gute Alternative für die Playstation freue 
ich mich über Crash Team Racing Nitro-Fueled. 


Pro & Contra 


СЭ Grafisch äußerst hübsch 


(© Abwechslungsreiche Strecken 
© Tolle Musik und Sounds 
© Viele Anpassungsmóglichkeiten 
d Zahlreiche Strecken und Fahrer 
(Ө Extrem lange Ladezeiten 
@ Umständliches Drift-System 
(Є) Schwierigkeit schlecht gebalanced 


(€) Belohnungen nur bei Online-Verbindung 
verfügbar 


von 
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Ihr habt mal wieder Lust auf eine АИ: 
Herausforderung? Dann werft einen BlieK 


ACTION | Konami bringt mit der 
Contra Anniversary Collection 
die bekannte Action-Serie auf die 
PS4, die restlichen Konsolen und 
den PC. Was das Gesamtpaket 
draufhat, kláren wir in unserem 
Test der Sammlung! 


Flache Feuergefechte 

Bei Contra handelt es sich um 
einen Vertreter des sogenannten 
Run&Gun-Genres, ein Begriff, 
den die Reihe dereinst selbst ge- 
prägt hat. Ihr übernehmt die Rol- 
le eines Soldaten, bewegt euch 
von links nach rechts und ballert 
so ziemlich alles über den Hau- 
fen, was sich euch in den Weg 


1987 startete der 
erste Ableger der 
Contra-Serie in 

den Arcade-Hallen 
durch. Trotz seines 
Alters lässt sich der 
Titel auch heute 
noch gut spielen. 


auf die Contra Anniversary Collection. 


stellt. Das simple Gameplay wird 
durch Waffen-Upgrades, einige 
Geschicklichkeitspassagen und 
in späteren Ablegern auch durch 
Fahrzeugabschnitte abgerundet. 
Am Ende eines Levels folgt meis- 
tens ein großer Bossgegner, der 
den Bildschirm mit Projektilen 
geradezu flutet. Im Fokus der Se- 
rie steht aber immer der enorm 
hohe  Schwierigkeitsgrad. Ein 
Treffer reicht bereits aus, damit 
ihr ein Leben verliert. Nachdem 
ihr dreimal das Zeitliche geseg- 
net habt, ist der Spaß vorbei und 
ihr müsst komplett von vorne be- 
ginnen. Stellt euch also auf eine 
Menge Bildschirmtode ein, denn 


Y 


allein schon die ersten Levels 
haben es in allen Spielen so rich- 
tig in sich. Ihr bekommt es nicht 
nur mit Unmengen an Feinden 
zu tun, sondern auch mit einigen 
Fallen. Da helfen dann nur das 
Auswendiglernen von Levels und 
schnelle Reflexe, um überhaupt 
eine Chance zu haben. Zur Ab- 
wechslung gibt es immer wieder 
Gefechte aus der Vogelperspekti- 
ve, die jedoch nicht mit den Stan- 
dardmissionen mithalten kónnen. 
Der hohe Schwierigkeitsgrad kann 
unfassbar frustrieren, vor allem, 
wenn man bereits zu Beginn eines 
Levels einen Treffer einsteckt. 
Doch genau hier liegt auch der 
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Reiz der Contra-Titel: Das stetige 
Besserwerden und das Lernen der 
Strukturen im Level-Design. Das 
funktioniert heutzutage noch im- 
mer ausgezeichnet. 


Was ist in dem Paket? 

Die Contra Anniversary Collection 
erscheint in der Theorie mit zehn 
Ablegern der Serie. Jedoch sind 
einige Spiele doppelt enthalten, 
da es sich nur um unterschiedli- 
che Versionen handelt. So ist der 
erste Contra-Teil insgesamt drei- 
mal vorhanden, nämlich in den 
Arcade-, NES- und Famicom-Fas- 
sungen. Des Weiteren erwarten 
euch Super Contra, Super C, Con- 


tra 3: The Alien Wars, Operation 
C und Contra: Hard Corps. Um 
es noch unübersichtlicher zu ma- 
chen, stecken zudem noch Super 


Probotector: Alien Rebels und 
Probotector im Paket, bei denen 
es sich um die europäischen Ver- 
sionen von Contra 3 und Contra 
Hard Corps handelt. Dazu mehr 
im Extrakasten. Statt zehn Titeln 
bietet die Contra Anniversary Col- 
lection de facto also sechs unter- 
schiedliche Spiele, die jeweils in 
ihren japanischen und westlichen 
Umsetzungen enthalten sind. Die 
Unterschiede zwischen diesen 
beiden Fassungen sind aber mar- 
ginal. Als Bonus gibt es obendrauf 
ein digitales Booklet mit Anleitun- 
gen zu allen Spielen, eine Timeline 
der Handlung, etliche Konzept- 
zeichnungen und ein Interview mit 
Nobuya Nakazato, dem Schöpfer 
der Shooter-Reihe. 


Technische Umsetzung 

Der wichtigste Punkt bei einer 
Emulation ist natürlich die tech- 
nische Umsetzung. Spielerisch 
hat sich in dieser Hinsicht nichts 


getan, wodurch Contra so knüp- 
pelhart wie eh und je bleibt. Jeder 
Titel lässt sich im Koop-Modus 
durchspielen, was das Ac- 
tion-Spektakel aber auch nicht 
unbedingt einfacher macht. Die 
Steuerung funktioniert einwand- 
frei und lässt keine Wünsche of- 
fen. Jedes Spiel verfügt über eine 
andere Tastenbelegung, was vor 
allem beim schnellen Wechsel zwi- 
schen den Titeln nervt. Doch alle 
Buttons lassen sich frei belegen, 
womit sich dieses Problem schnell 
aus der Welt schaffen lässt. Ledig- 
lich die Menüführung ist nur etwas 
umständlich geraten. Jedoch soll- 
tet ihr die Finger vom Analogstick 
fernhalten, da die Steuerung mit 
dem Steuerkreuz deutlich ange- 
nehmer ausfällt. Die neu hinzuge- 
fügte, freie Speicherfunktion senkt 
den Schwierigkeitsgrad dankens- 
werterweise ein wenig. 

Jeder Ableger startet im Origi- 
nal-Bildformat, wobei das 4:3-For- 
mat größtenteils der Standard ist. 
Aber auch hier können wir unseren 
Wünschen entsprechend Anpas- 
sungen vornehmen. So lassen sich 
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Mit Super Contra veröffentlichte Konami 1988 den Nachfolger für de 
Spielautomaten. Grafisch ist der Ableger nicht besonders gut gealtert. 
nn Ee шышаны: 


die alten Ballerorgien auch in 16:9 
erleben. Das macht die Spieler- 
fahrung deutlich angenehmer, da 
feindliche Projektile deutlich leich- 
ter zu erkennen sind. Nichtsdesto- 
trotz handelt es sich dabei nur um 
eine Streckung des eigentlichen 
Bildauschnittes. Wer es authen- 
tisch haben will, kann bei Bedarf 
auch die Streifen eines Róhren- 
fernsehers simulieren. Ebenso ist 
es bei einigen Titeln móglich, zwi- 
schen 50 und 60 Hertz umzuschal- 
ten. Insgesamt handelt es sich bei 
Contra Anniversary Collection um 
eine gute Retro-Sammlung mit nur 
wenig negativen Aspekten. Ledig- 
lich die Steuerung ist ein kleines 
Manko und ein Online-Multiplay- 
er-Modus wáre wünschenswert 
gewesen. Auch vermissen wir den 
vierten Ableger der Serie. Der er- 
schien für den Nintendo DS, jedoch 
nicht in Europa. Nichtsdestotrotz 
erwartet euch mit dem Gesamtpa- 
ket jede Menge Run&Gun-Action 
zum Zähne Ausbeißen, bei der vor 
allem eingesessene Fans der Serie 
auf ihre Kosten kommen. 

JAN DANGSCHAT/MATTI SANDQVIST 


Dreimal Probotector, drei verschiedene Spiele? 


In Europa erschien Contra unter 
einem anderen Namen, wodurch es 
zu einem regelrechten Durcheinander 
bei der Betitelung der Spiele in der 
Reihe kam. Wir klären auf. 


Die Struktur der Contra-Serie gehört zu 
einer der kompliziertesten in der Video- 
spielgeschichte. Das liegt an den unter- 
schiedlichen Bezeichnungen für die Titel 
in Europa und Japan. Denn damit Contra 
nicht indiziert wird, entschied Konami sich 
dereinst dazu, die Titel in Europa unter 
anderem Namen herauszubringen und 
alle menschlichen Gegner durch Roboter 
zu ersetzen. So erhielten die Europäer 
nicht das erste Contra, sondern das Spiel 
Probotector. Richtig absurd wurde es 
dann aber mit der Game-Boy-Version von 
Operation С, das kurzum ebenfalls als 
Probotector in Europa verkauft wurde. Und 


auch Contra: Hard Corps erschien unter 
dem Namen Probotector! Dadurch gibt es 
insgesamt drei Spiele mit exakt demselben 
Titel, jedoch handelt es sich um komplett 
unterschiedliche Ableger der Serie. Um die 


Verwirrung komplett zu machen: Probotec- 
tor 2 ist eigentlich Super C und bei Super 
Probotector: Alien Rebels handelt es sich 
um Contra 3: The Alien Wars. Was für ein 
Durcheinander! 
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,Das gute alte Contra 
bietet sauschwere 


Baller-Action." wi 
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Jan Dangschat Freier Autor A 


Ich mag anspruchsvolle Spiele und hatte bereit 
mit Contra 3: The Alien Wars auf dem SNES Mini 
jede Menge Spaß. Doch eure Frusttoleranz sollte 
möglichst hoch sein, da Contra bockschwer ist. 
Das trifft so ziemlich auf jeden der Ableger zu, 
die ich nun mit der Contra Anniversary Collection 
alle nachholen kann. Dabei ist die Emulation 
gelungen und es gibt etliche Einstellungsmóglich- 
keiten, vor allem, was die Steuerung und die Dar- 
stellung betrifft. Auf der Switch kann man schnell 
eine Runde in der Bahn spielen, bei Bedarf auch 
zu zweit. Dadurch profitiert die Sammlung noch 
einmal deutlich und durch die Speicherfunktion 
geht zudem kein Fortschritt bei Pausen verloren. 
Lediglich die komplizierte Menüsteuerung, das 
Fehlen eines Online-Modus und der Wegfall von 
Contra 4 beeinflussen das Gesamtpaket negativ. 
Trotzdem kann man mit Contra Anniversary 
Collection viele Stunden Spielspaß haben. 


Pro & Contra 


СЭ Klasse Gameplay, das auch 2019 noch über- 
zeugen kann 


© Große Auswahl an Titeln 

© Freie Tastenbelegung 

СЭ Unterschiedliche Bildschirmeinstellungen 
(© Speicherfunktion erspart etwas Frust 

CH Japanische Versionen sind dabei 

Ө Steuerung funktioniert einwandfrei 


© Schönes Booklet mit Hintergrundinformatio- 
nen zu der Contra-Serie 


Komplizierte Menüsteuerung 
Contra 4 fehlt in der Sammlung 
Kein Online-Modus 


Undurchsichtiges Hauptmenü, da einige Titel 
öfters vorhanden sind 


16:9-Einstellung streckt das Bild 
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ibbes neues Futter für 


Contra- Fans: -Kann “Чеге! mitden Klassikern mithalten? 


ACTION | Auf der E3 stellte Kona- 
mi nicht nur die Contra Anniversa- 
ry Collection vor, sondern kündig- 
te auch einen neuen Ableger an. 
Contra: Rogue Corps konnte bei den 
Fans aber keine Jubelstürme auslö- 
sen, unter anderem, weil der Titel 
wenig mit den Klassikern zu tun hat 
— und nicht sonderlich toll aussieht. 
Für Freunde des Genres gibt es aber 
Hoffnung in Form von Blazing Chro- 
me, auch wenn es nicht von Kona- 
mi stammt. 


Damals war alles besser? 

Mit Blazing Chrome hat Entwickler 
JoyMasher einen geistigen Nach- 
folger der Contra-Serie geschaffen. 
Vor allem das Gameplay orientiert 


sich stark an den Shootern aus den 
80er-Jahren. Ihr übernehmt die Rol- 
le eines Sóldners, bewegt euch von 
links nach rechts und ballert alles 
über den Haufen, was sich euch in 
den Weg stellt. Dabei sind schnel- 
le Reflexe gefragt, um den zahlrei- 
chen feindlichen Projektilen auszu- 
weichen. Kassiert ihr einen Treffer, 
verliert ihr bereits ein Leben. Insge- 
samt verfügt ihr über fünf Versuche. 
Habt ihr alle Leben verloren, ist das 
aber noch nicht das Ende. Ihr kónnt 
nämlich einfach an einem Kon- 
trollpunkt wieder einsteigen, auch 
wenn sich dadurch euer Highscore 
deutlich senkt. Selbst mit diesem 
Continue-Feature ist Blazing Chro- 
me aber kein Spaziergang, denn die 


"r ` > Se d 5% L/ 
| Natürlich dürfen riesige Bossgegner nicht fehlen. Oftmals gilt es, die Angriffs 
imuster auswendig zu lernen, um eine Chance gegen die Giganten zu habena = 


zahlreichen Gegner und Fallen sor- 
gen für jede Menge virtuelle Tode. 
Hier gilt es, die Levels auswendig 
zu lernen, damit ihr das Ende einer 
Stage erreichen könnt. Dafür wird 
euch zwar einiges an Geduld abver- 
langt, das macht aber auch den Reiz 
von Blazing Chrome aus. Wenn man 
nach mehreren gescheiterten Versu- 
chen endlich einen Level geschafft 
hat, fühlt man sich für einen kurzen 
Moment unschlagbar. Das hält je- 
doch nur so lange an, bis der nächs- 
te Bossgegner einen in den Boden 
stampft. Doch selbst der größte Wi- 
dersacher ist mit genügend Geduld 
bald kein Problem mehr. Für etwas 
Abwechslung sorgen gelegentliche 
Fahrzeugpassagen, welche natür- 


lich ebenfalls einen hohen Schwie- 
rigkeitsgrad aufweisen. 


Neu im Angebot: die Rolle 

Während der Schießereien habt ihr 
Zugriff auf fünf unterschiedliche 
Waffen-Upgrades, die in den Levels 
verteilt sind. Dazu gesellen sich hilf- 
reiche passive Verbesserungen wie 
verstärkte Feuerkraft oder höhe- 
re Bewegungsgeschwindigkeit. Die 
Feuergefechte machen Laune und 
sind sehr fordernd, was insbeson- 
dere auf die zahlreichen Obermotze 
zutrifft. Auch bringt Blazing Chrome 
ein paar Neuerungen in das Genre. 
So könnt ihr eine Rolle nutzen, um 
gegnerischen Angriffen auszuwei- 
chen. Diese benötigt ihr auch drin- 


Die Fahrzeugpassagen in Blazing Chrome erinnern an den Klassiker Battle Toads% 
Hier sind schnelle Reaktionen gefragt, um nicht gegen die Hindernisse zu rasen. 
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Einige Feinde lassen sich nur besiegen, indem ihr deren verwundbare 


Punkte trefft. Dabei müsst ihr jedoch auf die generischen Projektile achten. 


gend, da vor allem die Endgegner 
Attacken nutzen, denen ihr nur mit 
einem gekonnten Purzelbaum ent- 
gehen kónnt. Weiterhin verfügt ihr 
über einen Nahkampfangriff, wel- 
cher die meisten Gegner mit nur ei- 
nem Treffer ausschaltet. So kónnt 
ihr gut einen nahenden Treffer ab- 
wehren, auch wenn es nicht immer 
hundertprozentig selbst bestimmt 
werden kann, wann die Attacke aus- 
gelóst wird. Das SchieBen und der 
Nahkampfangriff teilen sich nàm- 
lich denselben Button, deshalb ist 
man in der Frage, wann welches 
Manóver ausgeführt wird, auf die 
Distanzerkennung angewiesen. Ab- 
seits davon funktioniert die Steue- 
rung sehr prázise und liefert nur in 
den seltensten Fállen ein Grund für 
unser Ableben. Lediglich eine Op- 
tion zur Änderung der Tastenbele- 
gung vermissen wir. 


Das Spiel mit der Nostalgie 
Auch bezüglich der Technik und 
des Designs ist Blazing Chrome eine 
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großartige Hommage an Konamis 
Kult-Serie. Der 16-Bit-Look kann 
sich durchaus sehen lassen. Außer- 
dem stehen auch noch einige Filter 
bereit, die das Flimmern eines Röh- 
renfernsehers simulieren, um die 
Reise in die frühen Zeiten der Vi- 
deospiele perfekt zu machen. Dazu 
kommt ein passender Soundtrack, 
welcher so auch direkt aus einem 
Contra-Titel stammen könnte. Zu- 
dem lassen sich alle Missionen im 
lokalen Koop durchspielen. Auf ei- 
nen Online-Multiplayer wird leider 
verzichtet. 

Apropos Missionen: Insgesamt 
sind fünf unterschiedliche Schau- 
plätze vorhanden. Die Spielzeit für 
unseren ersten Durchgang lag bei 
knapp drei bis vier Stunden, wobei 
sich der Titel mit etwas Übung na- 
türlich deutlich schneller durch- 
spielen lässt. Daher ist auch ein 
Speedrun-Modus vorhanden, wel- 
cher eure benötigte Zeit anzeigt. 
Spieler, die es besonders schwer 
haben möchten, können sich am 


t 
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Kurzeitig geht es auch ab in die dritte Dimension: In diesem Tunnel müsst ihr gefähr- 
lichen Lasern ausweichen und gleichzeitig einige Gegner über den Haufen ballern. 


www.playvier.de 


Hardcore-Modus versuchen. Dieser 
kommt ohne Speicherfunktion und 
mit nur drei Leben daher. Wer es 
hingegen lieber leichter haben will, 
kann den einfachsten Schwierig- 
keitsgrad auswáhlen, welcher euch 
ganze sieben Leben bietet. Zusam- 
men mit vier verfügbaren und spür- 
bar unterschiedlich spielbaren Cha- 
rakteren fállt der Umfang also nicht 
zu gering aus. 

Wirklich neu macht die Action- 
Ballerei freilich nichts, Innovation 
solltet ihr euch von Blazing Chro- 
me also nicht erwarten. Stattdessen 
handelt es sich um ein knallhartes 
Retro-Action-rundum-glücklich- 
Paket. Die schóne 16-Bit-Grafik, die 
knackigen Bosskämpfe und die ab- 
wechslungsreichen Levels sorgen 
für unterhaltsame Stunden, für die 
man jedoch eine Menge Geduld be- 
nötigt. Somit ist Blazing Chrome das 
Contra, auf welches die Fans so lan- 
ge gewartet haben. Wer braucht da 
noch Contra: Rogue Corps? 

JAN DANGSCHAT/MATTI SANDQVIST 


Meinung 

„Schau genau hin, Kona- 

mi, denn genau so sieht € 
ein gutes Contra aus!“ 


Jan Dangschat Freier Autor E ) 


Blazing Chrome gewinnt sicherlich keinen Preis 
für Originalität und revolutioniert auch nicht 

das Genre. Doch es ist genau das, wonach sich 
darbende Contra-Fans sehnen: ein zweidi- 
mensionales Action-Spektakel, welches keine 
Gefangenen macht. Das Gameplay funktioniert 
ohne Probleme und zusammen mit dem guten 
Level- und Gegnerdesign erwarten euch span- 
nende Gefechte. Dazu kommen vier spielbare 
Charaktere, unterschiedliche Waffen, einige 
Fahrzeugpassagen und verschiedene Schwierig- 
keitsgrade. Mit den unterschiedlichen Filtern, der 
16-Bit-Grafik und dem passenden Soundtrack 
ergibt sich geradezu eine Zeitreise in vergangene 
Tage. Lediglich die ungenauen Nahkampfangriffe 
und die nicht frei belegbare Steuerung sind an- 
zukreiden. Insgesamt jedoch handelt es sich bei 
Blazing Chrome um einen wunderbaren geistigen 
Nachfolger der Contra-Serie, der zeigt, wie ein 
Run&Gun-Titel auszusehen hat. Konami darf sich 
gerne eine Scheibe abschneiden. 


Pro & Contra 


© Forderndes Action-Spektakel 
© Lokaler Koop-Modus 
© Zahlreiche Waffen und Verbesserungen 


© Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade 
© Speedrun-Modus 


СЭ Schöne 16-Bit-Grafik mit unterschiedlichen 
Filtern 


Nahkampfangriffe ungenau 
Kein Online-Multiplayer 
Tasten lassen sich nicht frei belegen 


Wertung | 
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Sämtliche Levels können auch im Koop gespielt werden. Zwar lassen sich die Gegner 
so leichter besiegen, doch dafür müsst ihr Abstriche bezüglich der Übersicht machen. 
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ROLLENSPIEL | Super Neptunia 
RPG setzt ganz klar auf schrágen 
Humor und zahlreiche Referen- 
zen auf Klassiker der Spielege- 
schichte. Ihr begleitet die na- 
mensgebende Heldin und Góttin 
Neptune auf ihrer unfreiwilligen 
Mission, die Welt vor der Vorherr- 
schaft der 2D-Spiele zu retten. 


Unterstützt wird sie dabei von ih- 
ren Freundinnen und Mit-Göttin- 
nen Noire, Vert und Blanc. Super 
Neptunia RPG ist eine Mischung 
aus Plattformer und Rollenspiel, 
bietet rundenbasierte Kämpfe, 
Dungeons und einen nicht ganz 
ernst gemeinten Blick auf die 
Spieleindustrie. 


Die handgezeichneten Hintergründe in Super Neptunia RPG sehen zwar 
hübsch aus, aber oft ist unklar, auf welche Elemente man springen kann 
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3-für-1-Deal auf 

Charaktere mit Amnesie 

Die Geschichte des japanischen 
Spiels führt euch in die fiktive 
Welt Gamindustri, die von der 
Gruppe Bombyx Mori tyrannisiert 
wird. Oberhaupt der Organisation 
ist Lady Filyn, unter deren Leitung 
Bombyx Mori versucht, 3D-Spiele 


Formation 


Góttliche Unter- 
haltung oder doch 
eher ein unterirdi- 
sches Spin-off? In 
unserem Test neh- 
men wir das Rollen- 
spiel Super Nep- 
tunia RPG genau 
unter die Lupe! 


und neuartige Technologien aus- 
zulóschen und die Vorherrschaft 
der 2D-Spiele zu sichern. Nep- 
tune beginnt ihr Abenteuer zu- 
náchst allein und ohne Erinnerun- 
gen, denn unter Amnesie leidet so 
ziemlich jeder in Super Neptunia 
RPG: Sowohl Neptunias Freundin- 
nen als auch die Bevólkerung ha- 
ben keine Erinnerungen an drei- 
dimensionale Technologien. Dass 
diese allgegenwártige Vergess- 
lichkeit der Geschichte nicht un- 
bedingt mehr Glaubhaftigkeit ver- 
leiht, wissen auch die Charaktere 
und Autoren selbst und kommen- 


^ 
In Formationen könnt ihr euren Charakteren eine Reihe von Fertigkeiten zuweisen. 
Praktisch für Kämpfe, in denen Gegner besonders viele Resistenzen haben. 
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know you're still human, but is this it? 


Einige Zwischensequenzen werden in aufwendig gezeichneten Standbildern 
dargestellt. Sie sind eine willkommene Abwechslung zu den animierten Sequenzen. 


tieren diesen Umstand mehrmals. 
Im weiteren Verlauf der Geschich- 
te schließt sich die Gruppe um 
Neptune dem Widerstand an, um 
die Zukunft der 3D-Spiele zu ret- 
ten und das Geheimnis um ihre 
Identitäten zu lüften. 


Zwischensequenzen: 

Weniger ist mehr 

Ein Großteil der Handlung findet 
in Dialogen statt. Dabei wech- 
selt die Darstellung zwischen 
Standbildern und animierten Se- 
quenzen. Die teilweise vertonten 
Szenen tragen nicht immer zur 
Hauptstory bei und dienen oft 
als bloßer Fanservice. Der Ver- 
such, Videospiel-Klischees erfolg- 
reich auf die Schippe zu nehmen, 
schlägt hier fehl: Die Handlung 
wirkt unnötig in die Länge ge- 
zogen und lenkt von den eigent- 
lichen Geschehnissen ab. Der 
offensichtliche Fakt, dass die 
Heldinnen eigentlich Göttinnen 
sind, wird erst im letzten Akt der 
Handlung kurz und knapp the- 
matisiert. Positiv ist, dass im RPG 
handgezeichnete Elemente und 
Figuren von Neptunia-Zeichnerin 
Tsunako verwendet werden, die 
dem 2D-Ableger den typischen 
Neptunia-Flair verleihen. Nega- 
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Im Göttinnen-Modus sind Neptune und ihre Freundinnen um einiges stärker. 
Größere Bosse stellen jetzt kein Hinderniss mehr dar und sind schnell besiegt: 


tiv fällt hingegen die Umsetzung 
des Spiels für den Handheldmo- 
dus der Nintendo Switch auf. Die 
Spieloberfläche wird stark skaliert 
und ist zu klein, Texte und Sym- 
bole sind schwierig zu erkennen. 
Zudem existieren in den Optionen 
keine Regler, um die Laustärke 
der Stimmen, Sound-Effekte und 
Hintergrundmusik anzupassen. 
Das kann schnell zum Problem 
werden, da während der Ausein- 
andersetzungen einige Effekte zu 
laut sind und so mancher nervige 
Ausruf hunderte Male ertönt. 


Zahlreiche Fähigkeiten, aber 

kaum Einsatzmöglichkeiten 

Das Gameplay des  Neptu- 
nia-Spin-offs zeigt immerhin ein 
paar gute Ansätze. In rundenba- 
sierten Kämpfen verbrauchen die 
Fertigkeiten eurer Figuren Akti- 
onspunkte, die sich über die Zeit 
hinweg regenerieren. Durch For- 
mationen könnt ihr die Fähigkei- 
ten eurer Figuren wechseln — ge- 
bunden an ihre Position auf dem 
Spielfeld. Dadurch ergibt sich ein 
Set von insgesamt 16 verschiede- 
nen Fähigkeiten, die ihr gleichzei- 
tig ausrüsten könnt. Wählen könnt 
ihr zwischen den Formationen für 
Heilung, Angriff, Support, Magie 


und Gemischt. Eure Heldinnen er- 
lernen Fähigkeiten, indem sie Aus- 
rüstung mit speziellen Attributen 
tragen und diese im Kampf stär- 
ken. Für Einsteiger kann das Sys- 
tem überwältigend wirken, da 
einige Aspekte des Spiels unzurei- 
chend im Tutorial behandelt wer- 
den. Trotz der ausführlichen Ge- 
staltungsmöglichkeiten bleibt ein 
Teil der strategischen Elemente 
aber ungenutzt. Das Kampfsys- 
tem leidet darunter, dass alle Figu- 
ren auf denselben AP-Pool zugrei- 
fen. Das führt dazu, dass oftmals 
nicht genug AP da sind, um mehr 
als einen Angriff auszuführen. Das 
Ergebnis: Kämpfe sind auf Dau- 
er sehr eintönig. Die Möglichkeit, 
das Kampfgeschehen vorzuspu- 
len, hilft nur bedingt. Technisch 
kommt es zu Verzögerungen zwi- 
schen der Eingabe und Aktion. 
Deshalb ist es unnötig schwierig, 
den richtigen Zeitpunkt für einen 
Sprung in den Plattformer-Ab- 
schnitten zu treffen. Super Neptu- 
nia RPG beinhaltet außerdem nur 
eine Handvoll Sprites, alle Gegner 
in Dungeons sehen gleich aus! All- 
gemein wird im Spiel wenig Ab- 
wechslung geboten, die NPCs 
entstammen, abgesehen von 
wichtigen Personen, offensicht- 
lich einer Klonfabrik. Dazu kommt: 
Die Dungeons bieten wenig He- 
rausforderungen und sind lieb- 
los gestaltet. Zusammen mit den 
Makeln des Gameplays und der 
gestreckten Handlung entsteht 
der Eindruck, dass hier schlam- 
pig oder mit ganz wenig Ressour- 
cen gearbeitet wurde — dafür bei- 
nahe 50 Euro zu verlangen, kann 
man als dreist bezeichnen. Primár 
richtet sich das Spiel wohl aber so- 
wieso ausschlieBlich an extreme 
Fans der Reihe, die all diese Prob- 
leme eventuell verzeihen kónnen. 

NADINE KRÄMER/KATHARINA PACHE 


Meinung 


„Ein schönes Setting mit inter- 
essanten Ideen, das aber unter 
der Umsetzung leidet.“ 

Nadine Krämer Freie Autorin 


Da dies mein erstes Spiel der Neptunia-Reihe 
ist, habe ich versucht, mich auf die Geschichte 
einzulassen. Jedoch haben mich die überspitzten 


Darstellungen von Videospiel-Klischees mehr gestört 


als zum Lachen gebracht. Trotzdem ist es eine 
nette Idee, wenn ein Spiel sich selbst nicht so ernst 
nimmt und es war schön, einige Anspielungen zu 
erkennen. Schade finde ich, dass das Spiel durch 
sein unzureichendes Tutorial nicht besonders ein- 
steigerfreundlich ist. Hier hátte ich mir gewünscht, 
dass Super Neptunia RPG auch Spieler an die Hand 


nimmt, die noch keinen der Vorgänger gespielt haben. 


Die mageren Questbeschreibungen haben oft dafür 


gesorgt, dass ich nicht wusste, wo ich hingehen muss. 


Argerlich ist, dass an vielfältigen Sprites gespart 
wurde. An deren Qualität ist nichts auszusetzen, 


allerdings an der Quantität. Von einem Spiel, welches 
preislich bei circa 50 Euro liegt, hätte ich mehr erwar- 


tet. Insgesamt ist Super Neptunia RPG ein Erlebnis, 
das wohl nur Fans der Serie von sich überzeugen 

kann — Durchschnittsspieler mit Japan-Faible haben 
momentan eine Menge bessere Alternativen. 


Pro & Oontra 


CH Handgezeichnete Sprites und Animationen 
СЭ Atmosphärische Musik 


СЭ Bleibt trotz 2D-Perspektive dem 
Neptunia-Stil treu 


@ Gestreckte Handlung 


@ Liebloses Leveldesign mit schlechter Spieler- 
führung 


Є) Eintóniges Gameplay ohne Herausforderung 


(Ө Plattformer-Abschnitte sind wegen 
technischen Problemen unertráglich 


von 
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ENTWICKLER Artisan Studio/Compile Heart 


In Dungeons sehen alle Gegner zunächst gleich aus! Erst, wenn wir in 
den Kampfbildschirm wechseln, zeigt sich, was hinter dem Sprite steckt? 


Le ў 
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| test play? 


Best 


of Hla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 
jj Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Mu Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action – und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

ll Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
d kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

SÉ Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

| dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


m Cities: Skylines 
m. Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
222] Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
es en Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Я Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


1 PSN] Defense Grid 2 

| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Sal XCOM 2 

g Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
=] und kleineren technischen Mängeln. 


Exklusive Superhelden-Sause 


Das Action-RPG mit Marvels mächtigsten Helden erscheint leider 
nur für die Nintendo Switch, ist dafür aber richtig gut. 


ACTION-RPG | Letztes Jahr lachten wir noch 
über Switch-Spieler und Xbox-Zocker, als wir 
uns mit Spider-Man exklusiv auf unserer PS4 
durch das virtuelle Manhattan schwangen, 
doch nun schauen wir in die Röhre. Nein, nein, 
Xbox-Spieler haben natürlich immer noch 
keine tollen Exklusivspiele außer Forza, aber 
Nintendo hat sich die Rechte für die 
Marvel-Ultimate-Alliance-Reihe ge- 
sichert. Entwickelt von Team Nin- 
ja unter Koei Tecmo erschien nun 
mit The Black Order der dritte Teil 
des Action-RPGs für die Switch 
und macht einfach verdammt viel 
Spaß. Genau wie in den Filmen des 
MCU greift der fiese Thanos mal wie- 
der nach den Infinity-Steinen und nur die 

mächtigsten Helden des Marvel-Multiver- 
sums können ihn stoppen. Allerdings dürfen 
wir hier nicht nur die alten und neuen Aven- 
gers spielen, sondern aus über 30 Helden und 
Antihelden ein Viererteam zusammenstellen, 
mit dem wir wahlweise alleine oder mit bis zu 
drei Mitspielern im Koop-Modus (sowohl on- 
line als auch lokal) Thanos’ Handlangern und 
vielen weiteren Marvel-Fieslingen entgegen- 


treten. So erwarten uns typische Helden wie 
Captain America oder Wolverine, aber auch 
eher nicht so prominente Schurkenbezwin- 
ger wie Ghost Rider oder Iron Fist dürfen in 
den Kampf ziehen. Je nach Team-Zusammen- 
stellung gibt es verschiedene Boni und durch 
Stufenaufstiege werden auch neue Spezialat- 
tacken freigeschaltet. Erfahrungspunk- 
te zum Stufenaufstieg verdient man 
natürlich, indem man den norma- 
len Gegnern die Záhne eindrischt 
oder die zahlreichen Bosskámpfe 
gegen allerlei bekannte Marvel- 
Bósewichte für sich entschei- 
det. Marvel Ultimate Alliance 3: 
The Black Order ruckelt zwar manch- 

mal ein wenig und an einigen Stellen nervt 
die Kamera etwas, allerdings bietet der Titel 
so viel hervorragend umgesetzten Fan-Ser- 
vice, dass man ihm trotzdem nicht bóse sein 
kann. Zudem machen die Prügeleien dank 
der vielen verschiedenen Fáhigkeiten der Hel- 
den auch durchgängig Spaß. Marvel-Fans 
mit einer Switch daheim brauchen sich also 
nicht zu schämen, wenn sie dafür mal den 
PS4-Controller zur Seite legen. CHRISTIAN DÖRRE 


74 play* 


Schaut euch das doch mal an ... Monster Jam: Steel Titans 


Redneck Racing 


Große Autos für Menschen mit kleinen ... — ach, lassen wir das bes- 
ser. Es gibt wieder ein Spiel mit Monster Trucks! 


RENNSPIEL | Steel Titans ist für die meis- 
ten Menschen sicherlich uninteressant, doch 
solltet ihr eine Südstaatenflagge auf dem Au- 
todach haben oder am Stadtrand in einem 
Wohnwagen leben, seid ihr bestimmt auch 
Fans von Monster Trucks. Ihr wisst schon, 
diese groBen Brumm-Brumms mit den rie- 
sigen Rádern. Monster Jam: Steel Titans ist 
ganz für die zwei dutzend Menschen außer- 
halb der USA gedacht, die das voll cool fin- 
den. Doch mal Spaß beiseite, der Titel ist gar 
nicht so schlecht, wie man zunáchst denken 
mag. Klar, die Grafik kann es mit bekannteren 
modernen Rennspielen nicht 
aufnehmen. Dafür gibt es zu vie- 
le matschige Texturen und Kan- 
tenflimmern. Allerdings steuern 
sich die Rennen und Stunt-Ver- 
anstaltungen recht eingängig, 
es gibt ein gutes Tutorial, einen 
ordentlichen Umfang und die 
Trucks im Spiel sind lizenziert. 
Unter anderem ist auch der le- 
gendäre Grave Digger dabei. 
Den kennen sogar wir noch von 
damals mittags im DSF. Wenn 
wir uns richtig erinnern, lief das 


RENNSPIEL 


genau vor der Sendung, in der Lukas’ Mut- 
ter die LKWs gezogen hat. Ja, wir schweifen 
ab, aber Frau Schmid ist eben auch beein- 
druckend stark und besonders viel gibt es zu 
Monster Jam: Steel Titans auch nicht zu er- 
zählen. Das Ding richtet sich eben voll an die 
Fans dieser Motorsport-Nische. Die werden 
auch über die Schwächen hinwegsehen und 
mit dem Spiel Spaß haben können. Zudem 
kostet der Monster-Truck-Raser auch nur 
etwa 40 Euro. Für alle anderen Zocker gibt es 
allerdings wesentlich interessantere und bes- 
sere Rennspiele auf dem Markt. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


The Evil Within 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
H Meister des Survival-Horrors ist. 


| God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


J| PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

И und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

ME Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

9 Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/10 

al Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers — das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


i 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 

* {| Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Shadow of the Tomb Raider 

{ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Щ schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
MESE ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 
e Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst 
| die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


RER Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
CELL Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


NBA 2K18 

D Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

г Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
A 


ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
e? offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


PES 2019 

Є Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/18 

INE Konami ist nicht dafür bekannt, das Gameplay seiner 
Fußball-Sause groß aufzumischen. Macht aber nix — das 
Ergebnis kann sich auch 2019 wieder sehen lassen. 


Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
А te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
$ drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


= Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
` mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
ШАНА 1 Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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test play* 


Wunsch dir was ... Undead Nightmare 2 


Outlaws vs. /ombies 


Kein utopischer Kram, kein seltsamer Mischmasch, 
einfach nur eine Fortsetzung zum besten DLC aller Zeiten. 


ACTION | Meine werten Kollegen wünschen 
sich hier ja oft Zeug, das es eh niemals ge- 
ben wird, aber ich alter Realist habe da einen 
ganz anderen Ansatz: Ich will einfach nur eine 
Fortsetzung von Red Dead Redemption: Un- 
dead Nightmare. Diesmal dann eben als DLC 
für RDR 2. Ja, das Zombie-Thema ist mittler- 
weile ein wenig ausgelutscht, aber die cleve- 
ren Leutchen bei Rockstar Games bewiesen 
schon im ersten Teil, dass sie die Idee herr- 
lich kreativ und bescheuert umsetzen kónnen. 


Und diesmal ist man ja auch nicht 
so allein unterwegs wie John Mars- 
ton. Ich stelle mir das nämlich so vor, dass Un- 
dead Nightmare 2 zeitlich etwa an dem Punkt 
einsetzt, wo die Van-der-Linde-Gang in Valen- 
tine ankommt. Die Outlaws müssen dann zu- 
sammen die Zombiehorden besiegen, Stütz- 
punkte aufbauen und werden so wider Willen 
zu den Helden der überlebenden Bevólkerung. 
Allerdings würden Dutch ganz bestimmt eini- 
ge Dinge einfallen, wie er die Überlebenden 


übers Ohr hauen kann. Hach, das wáre schón. 
Wahrscheinlich bin ich aber doch kein Rea- 
list und Rockstar wird weiterhin die Ressour- 
cen nur in den Online-Modus stecken. Dann 
kann ich mir ja doch irgendeinen absurden 
Mist ausdenken, den es eh nie geben wird. Wie 
wáre es mit Just Dance: Kratos Edition oder ei- 
nem neuen Spiel von Rare, das gut ist? Nee, 
das ist wirklich zu abgefahren. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


PS] reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Bulletstorm: Full Clip Edition 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

^4 Г Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 

PEN rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
AES hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

ESI aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Е Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
@ 27] Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
RL Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


J| [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 

| Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

‚| Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy XV 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
m bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 
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= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= Horizon: Zero Dawn 

LE 4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

Qu Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
4: a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 


Av herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


T 


Hozok 


ШАП Final Fantasy XIV: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

Я Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Die ptay^-Foto-Story 


Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie sieht ein typischer Tag auf der Gamescom für euch aus? 


(eingesendet von Johnny Echtername) 
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In dieser (unregelmäßigen) Rubrik werfen wir einen neuerlichen Blick auf bereits getestete Spiele und Services, die sich im Laufe 
der Zeit stark verändert haben. Sei es durch Erweiterungen, Patches, eifrige Communitys oder auch fiese Cheater. Oder einfach, 
weil sie sowieso auf eine lange Laufzeit angelegt sind — was etwa auf die meisten MMOs zutrifft. 


ONLINE-SHOOTER | Als Anthem 
im Februar dieses Jahres erschien, 
äußerten die Macher noch ambiti- 
onierte Pläne: Die nächsten zehn 
Jahre wolle man den Loot-Shooter 
mit neuem Inhalt versorgen und 
ihn so stetig am Leben erhalten. 


= - 
Die Loot-Drops in Anthem sind auch mehrere Monate nach 
Release noch immer nicht vollends zufriedenstellend. 


Nicht einmal fünf Monate spáter 
muss man sich allerdings Sorgen 
machen, ob der Titel überhaupt 
nur ein Jahr überlebt. Inhalt und 
Technik lassen weiter enorm zu 
wünschen übrig. Immer mehr Spie- 
ler springen vorzeitig ab. Die Üb- 


Nach negativen Schlagzeilen zum Release wurde es 
. um Anthem zuletzt beángstigend ruhig. 
Droht dem Spiel ein baldiges Ende? 
Wir haben uns das einmal 


riggebliebenen bekommen zumin- 
dest auf dem PC die Móglichkeit, 
eine Testversion des großen Cata- 
clysm-Endgame-Events anzuspie- 
len. Für uns Grund genug, uns noch 
einmal anzuschauen, wie es denn 
um Anthem nun eigentlich steht. 


CE reco e CI 
quasi keinerlei 


Kann man das noch Roadmap nennen? Die Anthem: Website gibt 
Auskunft zu kommenden Updates mehr preis? 


Bei unserem letzten Besuch 
im März fiel unser Fazit zum Loot- 
Shooter noch eher ernüchternd 
aus. Das neueste Werk aus dem 
Hause Bioware krankte an zahl- 
reichen Problemen - teils kleine- 
rer, teils größerer Natur. Das User 


ZURZEIT IN ANTHEM 


Wöchentliche Allianzmünzo 
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Fehlerbenobungen, Verbesserungen und 
Optimierungen 


H 


D 


-— 
Tan t» s. 


Tägliche, wöchentliche und monatliche 
Horausforderungen 


In der neuen Festung „Die Versunkene Zelle“ räuchert 
ihr eine unterirdische Einrichtung des Dominions aus. 


Interface war unausgereift, der 
Loot nicht zufriedenstellend, der 


Content — gerade nach dem Ende 
der Hauptstory — mehr als ma- 
ger. Einziger Trost: Unter alledem 
steckte irgendwo noch immer eine 
recht solide Grundsubstanz. Das 
Core-Gameplay des Online-RPGs 
war nicht verkehrt. Die Javelins, 
die Waffen- und Flugmechaniken 
sowie die Spielwelt boten eigent- 
lich noch genug Potenzial, auf dem 
die Entwickler hätten aufbauen 
kónnen. Es lag quasi in ihrer eige- 
nen Hand, das Ruder noch einmal 
rumzureiBen und Anthem in ruhige 
Gewásser zu steuern. 


Neue Features und alte Probleme 
Gut vier Monate sowie diverse Pat- 
ches und Fixes spáter sind wir nun 
zurück in der Spielwelt Bastion, um 
uns ein Bild davon zu machen, was 
Bioware in der Zwischenzeit geleis- 
tet hat. Und siehe da: Ein paar Neu- 
erungen gab es tatsáchlich. Kleinere 
Qualtity-of-Life-Probleme und den 
Mangel an Content haben die Ma- 
cher mittlerweile zumindest teilwei- 
se angegangen. Lobenswert erwáh- 
nen kann man etwa den Umstand, 


кА 
Dominion Foothold 


dass ihr eure Ausrüstung nun auch 
unterwegs modifizieren könnt. Die 
Schmiede lässt sich jederzeit und 
überall aufsuchen. Ein Umweg über 
Fort Tarsis, nur um eine neue Waffe 
auszurüsten — solche Umstände ge- 
hören der Vergangenheit an. 
Zudem könnt ihr nach dem Ab- 
schluss eines Auftrages direkt in 
die Missionsauswahl gehen und 
euch dort eine neue Beschäftigung 
suchen. Nett fanden wir auch die 
neuen Erklärtexte (etwa zum ele- 
mentaren System rund um Kom- 
bos, Primer und Detonatoren), die 
interessanteren Ladebildschirme, 
die euch nun etwas zur Lore der 
Spielwelt erzählen und die Ein- 
führung ein paar simpler Emotes 
zur nonverbalen Kommunikation. 
Auch an der Content-Front gibt es 
etwas Neues zu berichten. Mit dem 
Patch 1.1.0 wurde etwa die neue 
Festung „Die Versunkene Zelle“ 
eingeführt. Hinzu kommen neue 
legendäre Missionen, die euch eine 
größere Herausforderung, dafür 
aber auch mehr Loot bieten sollen. 
Damit kommen wir dann aber 
auch direkt zu einem hartnäckigen 
Problem. Das Beute-System in An- 
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"Für das Cataclysm-Event haben die Entwickler ein E, Gebiet entworfen, 
‚das mit mehreren ‚Weltereignissen sowie einem eigenen Boss aufwartet. à 
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them ist noch immer nicht vollends 
ausgereift. Immer wieder kommt 
es vor, dass Spieler selbst auf den 
hóchsten Schwierigkeitsstufen kei- 
ne hochwertigen Items gedroppt 
bekommen. Aufgrund eines Bugs 
nach dem Aufspielen des ersten 
Mai-Updates, ließ der Endgegner 
der Festung „Herz des Zorns“ zeit- 
weise sogar gar keinen Loot mehr 
fallen. Eigentlich undenkbar für ei- 
nen Titel, in dem der Grind nach 
stetig neuer und besserer Ausrü- 
stung im Vordergrund steht. 

Neben diesen elementaren De- 
fiziten krankt Anthem auch noch 
anderen Stellen. Allen voran das 
Fehlen eines Statistik-Bildschirms, 
in dem die Werte eures Charakters 
angezeigt werden, ist vielen Spie- 
lern ein Dorn im Auge. Schließlich 
bleibt so die Errechnung von Scha- 
den, Gesundheit und anderen wich- 
tigen Zahlenwerten vollkommen 
undurchsichtig. Ebenso wartet die 
Anthem-Community bis dato noch 
immer auf groß angekündigte Fea- 
tures wie das Meistersystem oder 
Gilden — selbst Kleinigkeiten wie 
Wegpunkte auf der Karte scheinen 
noch in weiter Ferne. 


Quo vadis, Anthem? 

Ob diese Spielelemente jemals 
nachgeliefert werden, das steht 
momentan nur noch in den Ster- 
nen. Denn ein Blick auf die Road- 
map, die Bioware kurz nach dem 
Launch veröffentlichte, bietet mo- 
mentan keinerlei Auskunft mehr 
darüber. Zeigte der Zeitplan der 
Entwickler zu Beginn noch, in wel- 
chen Monaten womit zu rechnen 
sei, hat sich sein Design mittlerwei- 
le radikal geändert. Von den gro- 
Ben Post-Release-Plänen ist nichts 
mehr zu sehen. Alle Versprechun- 
gen, seien es nun neue Missionen, 
Gegenstände oder ähnliches, wur- 
den komplett gestrichen. Genau- 
so wie die zugehörigen Termine. 
Stattdessen zeigt die Roadmap nur 
noch eine Übersicht über die Akte 
eins, zwei und drei. Wobei unter 
dem ersten Punkte wie „Bugfixes“, 
„wöchentliche Herausforderun- 
gen“ oder „neue Gegenstände im 
Shop“ bereits als wichtige Features 
aufgeführt werden. Also Dinge, die 
eigentlich selbstverständlich und 
seit Beginn Teil der Online-Erfah- 
rung sein sollten. 

Immerhin ist das aber noch im- 
mer mehr als die verbliebenen Akte 
vorweisen können: Diese sind nur 
mit einem Keyart und einem groß- 
en, grauen Vorhängeschloss verse- 
hen. Das soll wohl nahelegen, dass 
in naher Zukunft irgendwann mal 


NL 4 
Endgegner Vara verlangt euch einiges ab, bleibt charakterlich allerdings blass. 
Wer sie ist, woher sie kommt oder was sie will, wird nie wirklich erörtert. 
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etwas Neues kommen soll. Was und 
wann, ist allerdings voll und ganz 
der Fantasie der Spieler überlas- 
sen. Was dann wiederum die Fra- 
ge aufwirft, ob man das überhaupt 
noch Roadmap nennen darf. 

Klar, nachdem vom ursprüng- 
lichen 90-Tage-Plan kaum etwas 
den Weg ins fertige Spiel gefunden 
hat, ist es für Bioware jetzt viel- 
leicht klüger, erstmal kleinere Brót- 
chen zu backen. Also besser erst 
einmal gar nichts zu versprechen, 
als etwas, was man ohnehin nicht 
halten kann. Dennoch ist die über- 
arbeitete Roadmap ein Armuts- 
zeugnis für die Entwickler. Gerade, 
wenn man sich Konkurrenten wie 
Destiny 2 oder The Division 2 an- 
sieht, die mit zuverlässiger Regel- 
mäßigkeit neue Inhalte erhalten. 


Cataclysm oder Katastrophe? 

Auch der Cataclysm, das Aushán- 
geschild der einstigen Roadmap, 
ist auf der Anthem-Website natür- 
lich nicht mehr zu finden. Der war 
eigentlich für Mai 2019 eingeplant, 
wird nun aber wohl doch erst frü- 
hestens Ende Juli erscheinen. Im- 
merhin wirft Bioware hungrigen 
Freelancern ein paar Knochen hin: 
Das groBe Endgame-Event ist, zu- 
mindest auf dem PC, vorab über 
einen Testserver spielbar. Voraus- 
gesetzt ihr habt Anthem bereits in 
eurer Spielebibiliothek oder EAs 
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Für die neuen Story-Missionen wurden eigene Motion- 


Abo-Service Origin Access. Dann 
könnt ihr euch bereits jetzt davon 
überzeugen, was im Sommer auf 
euch zukommen wird. Dafür be- 
kommt ihr einen vom Hauptspiel 
losgelösten Charakter der Stufe 30 
inklusive vorgegebener Ausrüstung. 

Für alle, die keine Lust haben, 
sich selbst in die Beta zu stürzen 
(oder gar erst den PC zu starten), 
hier eine kurze Zusammenfassung 
dessen, was euch erwartet: Es gibt 
ein neues Gebiet, das ihr über den 
Missionsbildschirm auswählen 
könnt. Dieses ist wiederum in acht 
kleinere Karten-Areale unterteilt, 
die mit diversen Aufgaben und Geg- 
nergruppen gespickt sind. Habt ihr 
diese erledigt, steht euch abschlie- 
ßend noch ein Kampf gegen den 
Endboss „Vara“ bevor, der euch 
noch einmal alles abverlangt — da- 
für aber auch fürstlich entlohnt. Der 
besondere Kniff dabei: Ein Zeitlimit. 
Insgesamt bleiben euch nämlich 
nur 15 Minuten, um alle Heraus- 
forderungen zu meistern. Gar nicht 
mal so einfach, auch aufgrund ei- 
niger neuer Features wie dem Sta- 
bility Meter. Das zeigt den Zustand 


„Halten Sie F zum Interagieren“ = auch in den neuen Cataclysm 
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Missionen erwarten euch leider wieder recht anspruchslose Aufgaben. 
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eures Javelins an. Haltet ihr euch zu 
lange im Sturm des Cataclysm auf, 
erleidet euer Anzug eine Fehlfunk- 
tion und ihr müsst euch von einem 
Teamkameraden aufhelfen lassen. 
Auch neu: die sogenannten Inver- 
sions. Das sind wöchentlich vari- 
ierende Effekte, wie etwa erhöhter 
Shotgun-Schaden, die das Spiel 
nochmal etwas anspruchsvoller 
machen sollen. 

Das neue Gebiet sowie die Geg- 
ner und Aufgaben, die euch dort er- 
warten, sind ziemlich fordernd und 
spielen sich insgesamt auch recht 
überzeugend. Eine spielerische Of- 
fenbarung ist das Cataclysm-Event 
allerdings nicht. Stattdessen bie- 
tet die Erweiterung eher „more of 
the same“: Die Gegnertypen sind, 
abgesehen von ein paar wenigen, 
neuen Dominion-Einheiten, beina- 
he unverändert. Und auch die Mis- 
sionen sind weitestgehend gleich- 
geblieben: Ihr fliegt irgendwo hin, 
dämmt ein Gestalterrelikt ein, in- 
dem ihr Fragmente sammelt oder 
Schalter drückt, oder erledigt Geg- 
ner. Das hat man so schon dut- 
zendmal gesehen. 


De, | Ur 
Nebel, Sturm, Blitze — der Cataclysm macht in Anthem mittlerweile eine 
ordentliche Figur. Zum Look des E3-Trailers fehlt aber noch ein gutes Stück. 
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Capture-Zwischensequenzen aufgenommen und vertont. humble have to do with Ming m 


Wenig neue Anreize 
Als größte Änderung sticht da wohl 
noch das neue Belohnungssys- 
tem hervor. Für erledigte Aufgaben 
während des Cataclysm Events be- 
kommt ihr nämlich Punkte, die wie- 
derum in Cataclysm-Credits umge- 
wandelt werden. Mit denen lassen 
sich in Fort Tarsis Truhen kau- 
fen. Darin enthalten sind zufällige 
Items einer bestimmten Kategorie 
wie Waffen oder Komponenten. So 
sollt ihr gezielt einen speziellen As- 
pekt eures Anzugs verbessern kón- 
nen. Außerdem wurde das Glück- 
Attribut, der einen Einfluss auf 
eure Droprate hatte, entfernt. So 
sollt ihr euch auch abseits des neu- 
en Seasonal Stores auf bessere Be- 
lohnung freuen dürfen. 
AbschlieBend gibt es dann 
noch drei neue Story-Mission, in- 
klusive neu aufgenommener Zwi- 
schensequenzen. Diese sollen 
eine Brücke zwischen dem Ende 
der Hauptstory und dem Beginn 
des Cataclysm schlagen und füh- 
ren neue Gebiete sowie einen neu- 
en NPC namens Adams ein. Oben- 
drauf packt Bioware noch ein paar 
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Auf dem PC-Test-Server haben sich 


Entwickler des Glück-Attributs 


entledigt. So dürft ihr euch nun ófter über Masterwork-Drops freuen. 


neue Weltereignisse, die soge- 
nannten Anomalien, die ihr wáh- 
rend des Freien Spiels auffinden 
könnt. Und neue Items wie bei- 
spielsweise Nahkampfwaffen. 

Insgesamt machte das alles auf 
uns aber einen nicht unbedingt 
überwáltigenden Eindruck. Das 
soll die groBe Endgame-Erfahrung 
sein, auf die Spieler so lange ge- 
wartet haben? Der Content, der An- 
them noch retten soll? Wir haben 
da unsere Zweifel. Zwar bringt der 
Cataclysm ein paar nette und inte- 
ressante Ideen mit ein, offenbart 
dabei aber auch diverse eklatante 
Schwachstellen. Allen voran: die 
zeitliche Begrenzung. Das Event ist 
námlich lediglich für acht Wochen 
verfügbar, bietet also nichts per- 
manent Neues in Sachen Spielme- 
chaniken oder Spielwelt. 

Und schließlich fällt es im Ver- 
gleich zu dem, was wáhrend der 
E3 2017 noch vom Cataclysm zu 


sehen war, doch etwas enttáu- 
schend aus. Gut, in der Zwischen- 
zeit haben die Macher immerhin 
etwas nachgeholfen. So sieht die 
Welt nun nicht mehr aus, als haben 
man einen blauen Filter darüber- 
gelegt und ein laues Lüftchen we- 
hen lassen. Stattdessen wütet nun 
ein fieser Gewittersturm über die 
Karte, Nebel und Blitze inklusive. 
Bis zur bombastischen Inszenie- 
rung der Trailer fehlt aber noch ein 
gutes Stück. So ist der Cataclysm 
für uns kaum ein Anreiz, lángerfri- 
stig in die Spielwelt von Anthem zu- 
rückzukehren. Und wir bezweifeln, 
dass viele Spieler das anders se- 
hen dürften. 


Wann zieht EA den Stecker? 

Das kónnte für Bioware wiederum 
zu einem schwerwiegenden Prob- 
lem werden. Denn bereits im Mai fiel 
Anthem aus der Top 50 der meist- 
gespielten Titel auf der Xbox One 


Zeichnet sich am Horizon bereits das düstere Ende von Anthem ab? 
Das wissen bisher wohl nur die Verantwortlichen hinter den Kulissen ... 
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Während des achtwöchigen Cataclysm-Events verdient ihr Kristalle, 
die ihr beim Seasonal Store gegen Item-Kisten eintauschen kónnt. 


heraus. Der Loot-Shooter lag sogar 
noch hinter dem zweieinhalb Jahre 
alten Battlefield 1 mit etwa 2.000 
aktiven Nutzern. Und auch auf der 
Р54 áhnelt das Spiel laut Aussagen 
im Reddit einer Geisterstadt. So ha- 
ben mittlerweile immer mehr Free- 
lancer Probleme damit, überhaupt 
Mitspieler zu finden. Gerade auf 
hóheren Schwierigkeitsstufen wie 
Grandmaster 2 oder 3 kommt wohl 
kaum eine volle Sitzung mit vier 
Teilnehmern zustande. 

Die Zukunft von Anthem sieht 
also alles andere als rosig aus. Be- 
sonders angesichts der Tatsache, 
dass dann auch noch zahlreiche 
namhafte Teile des Entwickler- 
teams zum náchsten Projekt Dra- 
gon Age 4 weitergezogen sind: 
Neben Executive Producer Mark 
Darrah oder Lead Producer Micha- 
el Gamble verlie8 etwa auch Lead 
Director Jonathan Warner das sin- 
kende Schiff. Zwar beteuern die 


(1) Storm Gate Closes Soon 


I) Storm Gate Closes in: 00:51 


» Crystal Harvast 


Collect Crystals before tho 
Outlaws Cen 


Macher immer wieder, man habe 
weiter Vertrauen in Anthem. Der 
Head of Live Service Chad Robert- 
son ließ etwa per Twitter verlauten, 
man habe sich dem Projekt weiter- 
hin zu „100 Prozent verschrieben“. 
Nach Monaten der Enttäuschun- 
gen und Durchhalteparolen macht 
sich aber auch unter der verblie- 
benen Spielerschaft Ernüchterung 
und Resignation breit. 

Es werden sogar teils schon be- 
ängstigende Vergleiche gezogen: 
„Genau so sah auch Mass Effect: 
Andromeda aus, bevor es gestorben 
ist: Erst bleiben die Updates aus, 
dann reduziert sich der Austausch 
zwischen Entwicklern und Commu- 
nity auf das Mindeste. Dann folgt 
anhaltende Stille und schließlich ... 
Nichts“, schreibt etwa ein User im 
Anthem-Subreddit und erntet dafür 
beinahe 5.000 Upvotes. Wir hoffen 
für Entwickler und Spieler, die mas- 
sig Zeit und Geld in den Loot-Shoo- 
ter investiert haben, dass die Rea- 
lität vielleicht doch noch ein wenig 
anders aussieht. Das bisher Gese- 
hen gibt allerdings leider nur wenig 


Anlass dazu. DAVID BENKE 
„Die Zukunft sieht GU 
nicht gerade rosig aus." \ 

David Benke volontär 


Mit seinem aktuellen Kurs fährt Anthem 
unumgänglich dem Abgrund entgegen. 
Um hier noch für eine Kehrtwende zu sor- 
gen, bräuchte es schon einen mächtigen 
Impuls — wie neue Ideen, die vielleicht 
noch gar nicht auf der Roadmap einge- 
zeichnet sind. Oder einen Strategiewech- 
sel, den EA-Chef Andrew Wilson nach den 
enttäuschenden Zahlen der ersten drei 
Monate forderte. Oder eine Umstellung 
auf Free2Play, von der zwischenzeitlich ja 
gemunkelt wurde. Das Cataclysm-Event 
allein wird den Titel definitiv nicht aus der 
Abwärtsspirale ziehen. Ist aber immerhin 
ein Schritt in die richtige Richtung. 
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Mehrere Entwicklerwechsel hinterließen ihre Spuren: Mit einer Meta- 
critic- Wertung von 65 von 100 Punkten gilt Counter-Strike: Condition 
Zero als der am schlechtesten bewertete Ableger der Shooter-Reihe. 
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uftige Outfits sind im vorrangig für den asiatischen Markt entwickelten ( Counter-Strike 
tenheit. Gleiches gilt für voluminöse Vorschlaghámmer, deren Hauptzweck darin besteht, Untote zu plátten. и 
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Programmierung. Laut eigener Aus- 
sage investiert Le in dieser Phase 
der Entwicklung bis zu 20 Stunden 
pro Woche in Counter-Strike. Uni- 
Kurse reduziert er dagegen bewusst 
auf ein Minimum. 


Tester gesucht 

Da Cliffe und Le anfangs Schwie- 
rigkeiten haben, Testpersonen zu 
finden, fasst das Duo nach einigen 
Wochen Entwicklung einen Ent- 
schluss von großer Tragweite. „Wir 
mussten die Leute anbetteln, da- 
mit sie uns aushelfen“, sagt Clif- 
fe in der von Valve veröffentlichten 
Dokumentation Counter-Strike: A 
Brief History. „Selbst, um Playtes- 
ter zu bekommen. Viele hatten kein 
Interesse, weshalb wir die Mod ir- 


gendwann einfach veröffentlich- 
ten — in der Hoffnung, dass sie viel- 
leicht einige Hundert Menschen 
spielen würden.“ 

Zum Release der ersten Beta- 
version am 19. Juni 1999 hält sich 
die Akzeptanz für Counter-Strike 
noch in Grenzen. In den Wochen da- 
nach zieht die Zahl der Nutzer je- 
doch rapide an. Ein Grund hierfür 
ist die Tatsache, dass Le und Cliffe 
das Feedback der Community kon- 
tinuierlich auf dem Schirm behal- 
ten und Verbesserungsvorschláge 
in schneller Abfolge umsetzen. Ein 
weiterer Grund für die zunehmende 
Popularitát von Counter-Strike ist 
das Spielprinzip an sich. Denn an- 
ders als etwa bei vielen anderen de- 
athmatchlastigen Ego-Shootern der 
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WW noch heute via Steam erwerben, Valve versorgt es weiterhin 
e", \ „mit kleinen Updates. Das | Update vom 15. April 2019 etwa 
ergänzte 13 verschiedene Sicherheitsverbesserungen: 


späten 1990er-Jahre stehen hier 
Teamwork, Taktik und bedachtes 
Vorgehen klar im Vordergrund. 

Großen Anklang findet darüber 
hinaus die Idee, dass jede Spielfigur 
pro Runde lediglich über ein Bild- 
schirmleben verfügt. Ist dieses ver- 
wirkt, heißt es Däumchen drehen 
bis zum Beginn der nächsten Run- 
de. Adrenalin pur! 


Spielerzahlen explodieren 

Was folgt, ist ein zunehmender 
Hype rund um die Mod Counter- 
Strike. Zum Vergleich: Anfangs sind 
etwa 8.000 Spieler gleichzeitig on- 
line. Einen Monat später hat sich 
diese Zahl bereits verdoppelt — für 
damalige Verhältnisse eine klei- 
ne Sensation. Das macht natürlich 
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auch Valve hellhórig. „Масһ sechs 
Monaten wurde uns erstmals klar, 
dass das Spiel das Potenzial besaß, 
etwas Größeres zu werden als das, 
was wir erwartet hatten", so Minh Le 
rückblickend. Mit dem Erscheinen 
von Beta-Version Nummer 5 hebt 
Counter-Strike dann endgültig ab — 
und sowohl Le als auch Cliffe erhal- 
ten lohnenswerte Jobangebote von 
Valve, die sie dankend annehmen. 
Teil des lukrativen Deals ist außer- 
dem ein Verkauf sámtlicher Lizenz- 
rechte an Valve. 

Weitere 17 Monate gehen ins 
Land, bis Valve am 9. November 
2000 schließlich Version 1.0 von 
Counter-Strike veröffentlicht. Die 
finale Fassung für Windows-PCs 
kassiert in der Fachpresse eine 


C — Der 2014 veröffentlichte Free2Play-Shooter 
a Counter-Strike Nexon: Zombies basiert auf Coun- 
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7 ter-Strike 1.6 und hat mittlerweile auch einen an“ 
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Counter-Strike funktioniert nur in 3D? Von wegen! Das komplett 
kostenlose, aus der Vogelperspektive dargestellte CS2D aus dem ` 
Jahr 2004 von Unreal Software orientiert sich stark an Counter 
Strike 1.6 und bietet unter anderem alle Waffen des Originals, 


Top-Wertung nach der anderen und 
mausert sich im Handumdrehen zu 
einem der beliebtesten Spiele auf 
LAN-Partys und ersten E-Sport- 
Events. 

Doch die Popularitát des Spiels 
stellt Valve auch vor neue Heraus- 
forderungen. Besonders prekár: Im- 
mer wenn ein neuer Software-Fli- 
cken erscheint, sinkt die Zahl der 
online aktiven Counter-Strike-Spie- 
ler für mehrere Tage dramatisch ab. 
Kein Wunder, denn viele Nutzer sind 
mit dem manuellen Einspielen von 
Patches schlichtweg überfordert 
oder brauchen ein Weilchen, um 
überhaupt die nótigen Programm- 
dateien herunterladen zu kónnen. 

Doug Lombardi, damals frisch- 
gebackener Vizeprásident bei Valve, 
erinnert sich: „Als Counter-Strike 
Eigentum von Valve wurde, bestand 
eine unserer Hauptaufgaben da- 
rin, herauszufinden, wie man konti- 
nuierlich Updates für das Spiel be- 
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reitstellt. Diese Problematik war auf 
gewisse Weise auch der Ursprung 
für Steam." Denn dank Steam ak- 
tualisieren sich kompatible Spiele 
ab März 2002 plötzlich vollauto- 
matisch. Ein Segen für ein patchla- 
stiges Spiel wie Counter-Strike. 


Ganz schön mittelmäßig 
Noch bevor Steam manuellen 
Game-Updates den Kampf ansagt 
und den Markt für die digitale Dis- 
tribution von Spielen revolutioniert, 
dreht sich sich bei Valve allerdings 
alles um den inhaltlichen Ausbau 
der Marke Counter-Strike. Mittel 
zum Zweck: Counter-Strike: Condi- 
tion Zero, welches das beliebte 
Spielprinzip grafisch wie spielerisch 
auf den nächsten Level hieven soll. 
In der Theorie eine gute Idee, 
die Umsetzung durch US-Entwick- 
ler Rogue Entertainment (Ameri- 
can McGee's Alice) lässt allerdings 
zu wünschen übrig. Als Jim Molinet, 
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Produzent des Spiels, das Studio 
verlásst, nimmt eine Flut an Proble- 
men ihren Lauf. Weil Rogue Enter- 
tainment wenig spáter zudem mit 
massiven finanziellen Engpássen zu 
kämpfen hat, zieht Valve die Reiß- 
leine und lagert die Entwicklung an 
Gearbox Software aus. 

Das Studio rund um die Bran- 
chenikone Randy Pitchford peppt 
Condition Zero grafisch sichtbar 
auf, verzettelt sich dabei zeitlich 
allerdings so sehr, dass der für das 
Weihnachtsgescháft 2002 geplante 
Release-Termin platzt. Für den Auf- 
traggeber Valve eine herbe Enttäu- 
schung — und Grund genug, einmal 
mehr den Entwickler zu wechseln. 
Doch auch Ritual Entertainment 
(SiN, Heavy Metal: F.A.K.K. 2) — das 
damals unter anderem 20 in sich 
abgeschlossene Solo-Missionen er- 
gänzt — ist nicht in der Lage, den 
Karren aus dem Dreck zu ziehen. 

Als erste Review-Versionen in 


US-Fachredaktionen die Runde ma- 
chen, sind die Tester nur mäßig be- 
geistert. Valve bemüht sich umge- 
hend um Schadensbegrenzung und 
entscheidet kurzerhand, der Test- 
version den Gold-Status zu entzie- 
hen und die tatsáchliche Veróffent- 
lichung erneut zu verschieben. Eine 
für damalige Verháltnisse überaus 
ungewóhnliche Aktion. 

Das Schicksal von Counter- 
Strike: Condition Zero liegt fort- 
an in den Händen von Turtle Rock 
Studios — der Truppe, die sich vor- 
her schon um den Mehrspieler-Part 
des Spiels gekümmert hatte. Tur- 
tle Rock bringt die verkorkste Ent- 
wicklung zu einem Ende und sorgt 
dabei für die Implementierung ei- 
ner erstaunlich cleveren Вої-КІ. Als 
Counter-Strike: Condition Zero am 
23. März 2004 endlich erscheint, 
ist das Gebotene jedoch nicht nur 
technisch weitestgehend veral- 
tet, sondern auch spielerisch nur 
noch Durchschnittskost. Ein her- 
ber Rückschlag für den erfolgsver- 
wöhnten Publisher aus Bellevue, 
Washington — und ein nicht zu un- 
terschätzender Image-Verlust für 
die Marke Counter-Strike. 


Neue Engine, neues Glück 

Die einziggute Nachricht zu diesem 
Zeitpunkt: Wohl auch weil Counter- 
Strike: Condition Zero von Anfang 
an unter keinem guten Stern stand, 
werkelt Valve bereits seit Längerem 
im stillen Kämmerlein an einer Neu- 
auflage des ersten Teils. Das Pro- 
jekt hört auf den Namen Counter- 
Strike: Source, läuft auf der auch 
in Half-Life 2 zum Einsatz kommen- 
den Source-Engine und sorgt dank 
dieser für eine deutlich bessere 
Optik, vor allem deutlich schärfere 
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Entwickler: 
Valve 


Publisher: 
Sierra Studios/Valve (digital) 


Release: 


8. November 2000 


System: 
PC, OS X, Linux, Xbox 


Engine: 
GoldSrc 


Texturen sowie bessere Shader-Ef- 
fekte und Reflexionen. Auf der Kar- 
te,de chateau" zum Beispiel spie- 
gelt sich die Umgebung erstmals im 
kühlen Nass. 

Dazu gesellt sich eine nagelneue 
Physik-Engine, die interessanten 
Schabernack ermóglicht. Wer mag, 
kann Gegnern beispielsweise Fäs- 
ser „entgegenrollen“ und sie auf 
diesem Wege kurzzeitig aus dem 
Konzept bringen. Auch das Verste- 
cken des Sprengsatzes unter einer 
Ansammlung Müll ist in Counter- 
Strike: Source kein Ding der Un- 
móglichkeit mehr. Viel Zuspruch fin- 
det darüber hinaus der nun in 7.1 
abgemischte Surround-Sound. 

Wáhrend Counter-Strike: 
Source im November 2004 bei der 
Fachpresse viel Lob einheimst und 
es bei Metacritic.com auf eine in- 
ternationale Durchschnittswertung 
von 88 von 100 Punkten bringt, zei- 
gen sich viele E-Sport-Fans weniger 
euphorisch. In ihren Augen krem- 
pelt insbesondere die neue Physik- 
Engine das Spielgefühl zu sehr um. 
Viel Kritik muss sich Valve zudem 
für sein viel zu lasches Vorgehen ge- 
gen Cheater gefallen lassen. 

Wenn es nach Richard Lewis 
geht, einem bekannten E-Sport- 
Analysten aus England, dann spie- 
len auBerdem die Faktoren Ge- 
wohnheit und Feintuning eine Rolle 
und sorgen dafür, dass Source im 
kompetitiven Bereich anfangs nur 
wenig Momentum generiert. ,Es 
hatte einige Macken, als es veróf- 
fentlicht wurde, die einige Leute 
abgeschreckt haben. Ich glaube, 
dahingehend gibt es keine Zwei- 
fel^ sagt Lewis. , Und wenn es dann 
auch noch ein Spiel gibt, das be- 
reits seit Jahren auf dem Markt ist 
und perfekt funktioniert, und dann 
kommt plótzlich ein Spiel, das nicht 


100 Prozent rund làuft, dann ist 
klar, dass du erst einmal bei dem 
bleibst, was du kennst." 


Der Weg zur Weltherrschaft 

Wir springen ins Jahr 2010. Coun- 
ter-Strike 1.6 sowie das zwischen- 
zeitlich massiv optimierte Counter- 
Strike: Source zählen trotz ihres 
hohen Alters noch immer zu den be- 
liebtesten Ego-Shootern der kom- 
petitiven Szene im Westen. Auf dem 
asiatischen Markt wiederum hat 
Valve 2008 dank Counter-Strike: 


Online, das zusammen mit dem ko- n 


reanischen Publishing-Riesen Ne- 
хоп entstand, einen Fuß in die Tür 
bekommen. Da Valve jedoch fürch- 
tet, technisch früher oder spáter 
ins Hintertreffen zu geraten (un- 
ter anderem im Duell mit aufstre- 
benden Marken wie Call of Duty: 
Black Ops), treibt das Unternehmen 
ab Márz 2010 die Entwicklung eines 
weiteren Counter-Strike-Spiels vo- 
ran. Global Offensive startet als 
PS3- und Xbox-360-Umsetzung von 
Counter-Strike: Source, wird dann 


COUNTER-STRIKE: CONDITION ZERO 


Entwickler: 
Ritual Entertainment, Turtle Rock 
Studios, Valve 


Release: 
23. Márz 2004 


System: 
PC, Mac, Linux 
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Engine: 
17 GoldSrc 
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Auch auf der Dreamh 


statt, bei dem drei der besten deutschen Teams 
* ihr Können zeigten: Sprout, Alternate aTTaX und 
expert eSport. (Quelle: Dreamhack Leipzig)” 


BEE BE 
Das seit 2014 jáhrlich in der Köln З t 
Strike-Turnier ESL One Cologne hat sich mittlerweile auch international ei- · у, 
nen Namen gemacht: Tickets für die diesjährige Veranstaltung (6. bis 8. Juli + 


2019) sind bereits restlos ausverkauft. (Quelle: Helena Kristiansson / ESL) 
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п -Funk el Haup grund 
. dafür, dass Counter-Strike damals so erfolgreich wurde: 


COUNTER-STRIKE: SOURCE 


SOURCE 


Entwickler: 
Valve, Turtle Rock Studios 


Release: 
1. November 2004 


System: 
PC, Mac, Linux 
Engine: 
Source 
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Eintrittsbarrieren ade: Seit dem | 6. Dezember 2018 ist Counter-Strike: Global Offensive Free2Play. Wer” 
das Spiel zuvor ог gekauft hat, dessen Profil wird auf den Prime-Status hochgestuft. Letzteres führt un-*; 
eführt 


| ter anderem dazu, dass man beim Matchmaking mit anderen | Prime-Spielern zusammen) 


aber schon bald in einen Multiplatt- 
form-Titel konvertiert, der federfüh- 
rend bei Hidden Path Entertainment 
(Age of Empires 2 HD, Defense Grid) 
heranreift. Was viele nicht wissen: 
Hidden Path Entertainment sitzt 
ebenfalls in Bellevue, Washington, 


was für kurze Wege und eine sehr 
effektive Kommunikation zwischen 
Valve und dem Entwickler sorgt. 

Die Neuerungen in Global Of- 
fensive umfassen eine noch de- 
tailreichere Grafik, die Ergänzung 
von Brandbomben und anderen 


ine Spielfigur at aus FEE e jag t den G-Man aus Half-Li fe. Wer 
& solchen Schabernack erleben will I, wirft am besten einen Blickau auf f Garry’ s 
Mod einen Physik-Baukasten aus der Feder der Facepunch Studios (Rust) 


frischen Waffen, das Hinzufügen 
neuer Spielmodi, zum Beispiel 
Arms Race, Demolition und einen 
Übungsparcours, sowie die Inte- 
gration acht neuer Karten, alle da- 
von maßgeschneidert auf die neuen 
Spielmodi. Aus Balancing-Gründen 
werden Features vorheriger Teile 
entfernt. Der taktische Schild zum 
Beispiel fehlt ebenso wie die Móg- 
lichkeit, die Map nach einem Able- 
ben frei zu erkunden — es sei denn, 
der Host lásst dies zu. 

Die mit Abstand wichtigste Neu- 
erung ist gleichwohl das Match- 
making. Anders als in vorherigen 
Counter-Strike-Teilen müssen Spie- 
ler sich nun nicht mehr mühsam 
durch einen Server-Browser klicken 
und hoffen, mit Gleichgesinnten zu- 
sammengewürfelt werden. Statt- 
dessen genügt ein Knopfdruck, 


schon weist das Spiel einem au- 
tomatisch eine Partie mit áhnlich 
starken Gegnern zu. 

Ergánzt man nun die hochenga- 
gierte Community und Valves konti- 
nuierliche Versorgung mit Patches, 
wird schnell klar, warum Counter- 
Strike: Global Offensive mit den Re- 
korden bisheriger Teile mühelos den 
Boden aufwischt. Apropos Patches: 
Stand heute erschienen für CS:GO 
— so der weit verbreitete Spitzname 
— mehr als 400 verschiedene Soft- 
ware-Flicken. Viele davon beseiti- 
gen nur bekannte Programmfeh- 
ler, andere erweitern den Titel auf 
unterschiedlichen Ebenen. Das im 
Sommer 2013 eingespielte „Arms 
Deal"-Update etwa gestattet der 
Community, Waffen nach eigenem 
Gusto anzupinseln. Klingt harmlos, 
wirkt im Falle von Counter-Strike: 


COUNTER-STRIKE ONLINE COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE 
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Quelle: Nexon Korea Corporation, Valve 


Entwickler: 
Nexon Corporation, Valve 


Release: 
24. Juli 2008 


System: 
PC 

Engine: 
GoldSrc 


„COUNTER Lé STRIKE 


Ze 


Entwickler: 
Hidden Path Entertainment 


Release: 
21. August 2012 


1 Cub System: 
S 7% PC, Mac, Linux, PS3, Xbox 360 


Engine: 


Source 


Quelle: Valve 


* ... die brasilianische Version von Counter-Strike in Brasilien im Oktober 2007 vom Markt 
genommen wurde? Hintergrund war eine Karte namens ,cs rio". Der Richter kritisierte, 
dass es dort darum geht, als Drogendealer Polizisten zu tóten. Beanstandet wurde darü- 
ber hinaus die Tatsache, dass man Mitglieder der Vereinten Nationen als Geiseln nehmen 
kann. Dass es sich bei der umstrittenen Karte um eine nutzergenerierte Map handelte, in- 
teressierte das Gericht nicht. 


e... die Webseite von Dattatec, dem argentinischen Entwickler und Web- 
hoster hinter der Mod „Counter-Strike: Malvinas", im Jahr 2013 von briti- 
schen Hackern mit einer Denial-of-Service-Attacke zeitweise lahmgelegt wur- 
de? Die Mod thematisiert den Krieg um die Falklandinseln und wurde daher sehr 


kontrovers diskutiert. Wer mal reinschauen will — die Mod gibt es unter anderem hier: 
https://counter-strike-malvinas.en.softonic.com 


* ... das erfolgreichste YouTube-Video zum Thema Counter-Strike auf der Namen „Coun- 
ter-Strike - DE dust2 HD“ hört (https://www.youtube.com/watch?v-5Cjrp23lBSM) und 
mehr als 101 Millionen Abrufe vorweisen kann? Die aufwendig vertonte Flash-Animation 
wurde erstmals im Oktober 2008 veröffentlicht und zieht verschiedene Spielertypen und 
ihre Eigenheiten durch den Kakao. 


* ... sich das schwedische CS:GO-Team „Ninjas in Pyjamas" am 21. Juli 2014 im Guin- 
ness-Buch der Rekorde verewigte? Der aus fünf Spielern bestehenden Truppe gelang es in 
sage und schreibe 10.869 Turnier-Matches, insgesamt 41.436 Kills anzuhäufen. 
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dukt erschien Counter-Strike: Source im Bundle 
= mit Half-Life 2. Ein cleverer Marketingschachzug; E 
» der dem Spiel eine solide Nutzerbasis bescherte. 


=: Seiner Veröffentlichung als Stand alone: Pro- 4 
ze 


Auch Counter-Strike wurde Ende letzten Jahres 

vom Battle- Royale- Hype infiziert. Resultat ist ein 
recht unterhaltsamer Last-Man-Standing-Modus 
namens „Gefahrenzone“ (im Englischen: Danger 
Zone), in dem 16 Spieler (Solo) beziehungsweise 


: 18 Spieler (Duos) ums nackte Überleben kämpfen. 


COUNTER-STRIKE ONLINE 2 COUNTER-STRIKE NEXON: ZOMBIES 


em Entwickler: 
es ; Nexon Corporation, Valve 
EN у * 
чё EN Release: 
Tat 4 37) 1 Dezember 2013 
% y D 
UA. ы "ME d System: 
A am РС 
Engine: 
Source 


Quelle: Nexon 


Entwickler: 
Nexon, Valve 


Release: 
7. Oktober 2014 


System: 
PC 

Engine: 
GoldSrc 


Quelle: Nexon 
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Führungswechsel, Lizenzen und der 
Kampf um die besten Verkaufszahlen: 
EA Sports' FIFA und Konamis Pro 
Evolution Soccer kicken seit 18 Jah- 
ren um die Tabellenspitze. Wir werfen 


einen Blick zurück auf die legendáre ! El EET PES. 


Rivalität der Fußballsimulationen. 
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Pro Evolution Soccer erschien Ende 2001 für die PS2 und Anfang 2002 für die ers erste "op International Söccer v von 1993 besaß zwe zwar die FIFA-Lizenz, verzichtete 
Playstation- Generation. Das ‚Spiel überzeugte seinerzeit Fans und Kritiker mit seinem aber dennoch auf Originalspielernamen. ‚Durch die, isometrische Ansicht ifs 
taktischen Ansatz und dem vergleichsweise hohen Anspruch. (Quelle: Moby Games) 19999 
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PRO €VOLUTION SOCCER 
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In Pro Evolution Soccer 4 setzte Konami auf gleich drei Cover-Stars: 
| "Schiedsrichter Pierluigi Collina, Star-Stürmer Francesco Totti und den noch im 
Jahr zuvor bei EA Sports unter Vertrag stehenden Thierry Henry. (Quelle: Moby Games) 


schien, veränderte das alles. Im Ge- 
gensatz zur 16-Bit-Konkurrenz prä- 
sentierte Entwickler EA Sports das 
Geschehen aus einer isometrischen 
Perspektive und zeigte dadurch viel 
mehr vom Spielfeld. Für damalige 
Zeiten anspruchsvolle Animationen 
und Details wie der Münzwurf vor 
dem Spiel sorgten für bislang nicht 
gekannte Atmosphäre. Allerdings 
besaßen die 48 integrierten Natio- 
nalmannschaften von FIFA Inter- 
national Soccer keinerlei Original- 
daten. Erst mit dem ein Jahr später 
veröffentlichten FIFA 95 führte EA 
Sports Lizenzen für die deutsche 
Bundesliga, die italienische Serie A 
oder die britische Premier League 
ein. Im Spiel tauchten also echte 
Teamnamen auf, die Spieler jedoch 
erhielten weiterhin (teils wiederkeh- 
rende) Fantasienamen. 

Im gleichen Zeitraum veröffent- 
lichte Konami auch den ersten Teil 
von International Superstar Soccer 
(ISS) für das Super Nintendo, wel- 
cher letztlich auch die Grundlage 
für die 2001 gestartete Schwester- 
serie Pro Evolution Soccer bilden 
sollte. Schon damals wurden die 
Unterschiede deutlich: FIFA spielte 
sich flott und actionreich, während 


ISS mit bescheidenen Mittel ver- 
suchte, so etwas wie echten Fuß- 
ball zu imitieren. Dieser Trend setz- 
te sich in den Folgejahren fort. Erst 
das 1995 veröffentlichte FIFA 96 
prägte das Genre nachhaltig: Auf 
Sega Saturn, Playstation und MS- 
DOS-PC verfügte es über in Echtzeit 
berechnete 3D-Grafik und komplett 
lizenzierte Vereine und National- 
mannschaften, darunter die Bun- 
desliga mit Bayern München. 
Konami wiederum setzte in den 
kommenden ISS-Teilen auf eine 
Verfeinerung des Gameplays und 
brachte mit International Superstar 
Soccer 64 3D-Technik ins Spiel. 
Beide Spielereihen blieben Vorrei- 
ter und überstanden auch die durch 
den plötzlichen 3D-Boom entstan- 
dene Schwemme neuer Fußball- 
spiele durch mäßig gelungene Titel 
wie Actua Soccer, Lothar Matthäus 
Super Soccer oder Adidas Power 
Soccer. So richtig spannend wurde 
es aber schließlich mit der nächs- 
ten Konsolengeneration und dem 
Debüt von Pro Evolution Soccer. 


Führungswechsel 
Während FIFA und ISS friedlich ko- 
existierten, entwickelte sich mit 


Die Xbox. 360-Version von FIFA 07 bekam eine neue Grafik-Engine spendiert — 
im Gegensatz zu den Fassungen für PC oder PS2. Spielerisch und ‚optisch w war 
diese Version somit allen anderen Ablegern deutlich überlegen ( (Quelle: Moby Games) 


www.playvier.de 


FIFA 96 bot als erstes Spiel der Serie in Echtzeit dargestellte 3D-Grafik 
— allerdings nur in den Versionen für Sega Saturn, Playstation und PC. 
EA Sports taufte diese Technologie , Virtual Stadium". (Quelle: Moby Games) 


dem Erscheinen von Pro Evoluti- 
on Soccer (oder auch World Soc- 
cer: Winning Eleven 5, wie es in Ja- 
pan und Nordamerika hieß) auf der 
Playstation 2 im Jahr 2001 sofort 
ein wilder Konkurrenzkampf. Ob- 
wohl FIFA damals in puncto Prásen- 
tation und Lizenzen weiterhin die 
Nase vorn hatte, überzeugte PES 
vor allem auf dem Platz. 

Konami erschuf, basierend auf 
den Erfahrungen mit International 
Superstar Soccer, die bis dato an- 
spruchsvollste Fußballsimulation. 
Die neuen technischen Möglich- 
keiten erlaubten eine klarere Dar- 
stellung des Spielablaufs. Plótzlich 
ging es weit weniger darum, móg- 
lichst schnell auf das Geschehen 
zu reagieren. Stattdessen mussten 
FuBball-Fans plótzlich das Spiel le- 
sen, Laufwege der eigenen Akteure 
erkennen und sie entsprechend 
einsetzen. Die über Jahre in nahe- 
zu allen Sportspielen hóchst effek- 
tiven Dribblings büBten spürbar an 
Bedeutung ein. Kurzum: Die Play- 
station-2-Ära gehörte Pro Evolution 
Soccer. Die ersten fünf Serienable- 
ger für die PS2 waren Pflichttitel, 
für die das allererste PES die Basis 
legte. Pro Evolution Soccer 1 und 2 


gehóren bis heute mit Werten jen- 
seits der 90 Prozentpunkte zu den 
am hóchsten bewerteten Sport- 
spielen aller Zeiten auf dem Bewer- 
tungsportal Metacritic. 

Allerdings blieb da noch die be- 
reits angesprochene Lizenzproble- 
matik, so mussten wir uns etwa in 
PES 3 mit Fantasienamen zufrie- 
dengeben. Für die deutsche Nati- 
onalmannschaft liefen hier Kfore, 
Balotz und Kalm anstatt Klose, Bal- 
lack und Kahn auf. Konami verzich- 
tete für den dritten Teil gar auf einen 
klassischen Cover-Star und enga- 
gierte stattdessen den bekannten 
italienischen Schiedsrichter Pier- 
luigi Collina. Aus heutiger Sicht war 
diese Wahl schon fast arrogant. Erst 
bei Pro Evolution Soccer 4 setzte 
Konami dann wieder auf bekannte 
Stars und druckte unter anderem 
Thierry Henry auf die Verpackung. 
Spannendes Detail: Der franzósi- 
sche Nationalstürmer prangte noch 
2003 auf dem Cover von FIFA 2004, 
sprach sich nun aber mit voller Be- 
geisterung für Pro Evolution Soccer 
als das bessere Fußballspiel aus. 

EA Sports’ FIFA legte zwar hin- 
sichtlich Präsentation und Lizenzen 
weiter zu, schwächelte jedoch beim 


nl Tr 
С eow JVC | TreGuardia 


р!ау* | 09.2019 | 89 


Geschehen auf dem Platz. Neue 
Funktionen wie die sogenannte 
Freestyle Control aus FIFA 2003 
oder die „Off the Ball“-Kontrollen 
aus FIFA 2004 sollten das Spiel er- 
leichtern und mehr Optionen bie- 
ten, verkomplizierten es aber eher. 
Die Steuerung wirkte überladen. 
Wáhrend sich PES auf das Wesent- 
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liche — nämlich den Fußball — kon- 
zentrierte, suchte FIFA nach der 
eigenen Identität. Und so strich 
EA Sports immer wieder populäre 
Funktionen wie beispielsweise den 
Retro-Modus aus FIFA 2006 oder 
die inzwischen in PES 2020 auf- 
tauchenden absichtlichen Fouls 
aus FIFA 2001. Auch „Off the Ball“ 


überstand lediglich zwei Jahre, mit 
FIFA 2006 gehörte die Funktion 
wieder der Vergangenheit an. 


Neue Konsole, neues Glück 
Die PES-Reihe war zu PS2-Zeiten 
das Maß aller Dinge. Nicht unbe- 
dingt, was die Verkäufe anbelangte, 
aber zumindest in Sachen Populari- 
tät und Ansehen. Speziell PES 6 ist 
nach Meinung vieler Fans eines der 
besten Fußballspiele aller Zeiten. 
Doch mit dem Start der nächs- 
ten Konsolengeneration in den 
Jahren 2005 und 2006 wechselte 
das Momentum. Die Präsentation 
erlangte zunehmend mehr Bedeu- 
tung — und damit wurden auch die 
Lizenzen immer wieder wichtiger. 
EA Sports besaß weiterhin die 
Rechte an einem Großteil der be- 
kanntesten internationalen Ligen 
und Verbände. Ein großer Vorteil 
für FIFA-Publisher Electronic Arts. 


Ml Pressure applied by the forwards. 
E Long Ball 
© Players look to cut out long forward passes 


Die stárkere Hardware resul- 
tierte in dem Anspruch, nicht nur 
das Spiel, sondern auch dessen Ak- 
teure móglichst detailgetreu abzu- 
bilden. EA Sports lernte dazu und 
passte Gameplay-Faktoren wie 
etwa die Ballphysik stärker an Pro 
Evolution Soccer an. Die verbes- 
serte Präsentation unterstrich man 
mit dem in FIFA 08 debütierenden 
und an PES angelehnten Be-a-Pro- 
Modus. Hinzu kamen kontrollier- 
bare Jubelsequenzen oder auch der 
überaus populäre, wenn auch inzwi- 
schen umstrittene Ultimate-Team- 
Modus in FIFA 09. 

Mit jedem Jahr verlor Pro Evolu- 
tion Soccer mehr an Boden. Wäh- 
rend FIFA bei Kritikern und Käu- 
fern zunehmend an Popularität 
gewann, strauchelte Konami beim 
Spagat zwischen alter und neuer 
Konsolengeneration. Zwar war PES 
weiterhin das bessere Fußballspiel, 
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aber FIFA bot doch lange Zeit den 
unterhaltsameren und vor allem 
zeitgemäßer aufbereiteten Kick. 
Optionen wie beispielsweise die 
Meisterliga stagnierten in PES und 
fühlten sich längst nicht so zugäng- 
lich an wie etwa der Karrieremodus 
bei der FIFA-Konkurrenz. 

Pro Evolution Soccer verlor den 
Anschluss. War PES auf der Playsta- 
tion 2 noch übermächtig, bröckelte 
diese Dominanz mit jedem neuen 
FIFA-Teil, ehe EA Sports schließlich 
den Markt kontrollierte. Das spie- 
gelte sich auch in den Cover-Stars 
wider: 2012 wechselte Lionel Mes- 
sivon Konami zu EA Sports und war 
auf der Verpackung von FIFA 12 zu 
sehen. Die Kanadier bekamen also 
ihre Revanche für den Henry-Wech- 
sel einige Jahre zuvor. 


Comeback mit neuer Engine 

Die jahrelange Dominanz durch 
FIFA sorgte für eine klare Vor- 
herrschaft: EA Sports hatte Kona- 
mi geschlagen und verdiente sich 
speziell mit umsatzstarken On- 


line-Optionen wie Ultimate Team 
eine goldene Nase. Trotzdem wag- 
te Konami noch einmal den An- 
griff: In Pro Evolution Soccer 2014 
folgte der längst überfällige Wech- 
sel auf eine neue Grafiktechnolo- 
gie. Ab diesem Zeitpunkt nutzte 
PES die aus Metal Gear Solid 4 be- 
kannte Fox Engine. Und auch wenn 
der Fortschritt nur langsam spürbar 
war, so zeigten sich Verbesserun- 
gen bei der Spieler- und Ballphysik. 
Darüber hinaus erweiterten die Ja- 
paner die in PES 2013 eingeführte 
Player ID, die den virtuellen Stars 
mehr Persönlichkeit auf dem Platz 
verlieh. Für die PC-Version entwi- 
ckelte sich mit den Jahren zudem 
eine aktive Community, die die Li- 
zenzdaten in Eigenregie auf den 
neusten Stand brachten. 

EA Sports wiederum spielte mit 
FIFA den Stiefel souverän runter 
und kontrollierte den Markt. FIFA 
2014 sorgte indes für einen kleinen 
Aufreger, da die neue Ignite Engi- 
ne lediglich auf Playstation 4 und 
Xbox One, nicht aber in der PC- 


Version zum Einsatz kam. Mit FIFA 
16 traten erstmals Frauennational- 
mannschaften auf, FIFA 17 prä- 
sentierte mit „The Journey“ einen 
mehrteiligen Story-Modus. Und bei 
der Präsentation setzte sich FIFA 
dank Umstieg auf die leistungs- 
starke Frostbite-Engine einmal 
mehr von PES ab. EA Sports er- 
weiterte das inzwischen bewährte 
FIFA-Konzept somit Jahr für Jahr. 
Auch wenn sich die Verbesse- 
rungen auf dem Platz in Gren- 
zen hielten, so erreichte FIFA mit 
der Inszenierung und dem hohen 
Wiedererkennungswert die brei- 
te Masse. Der Begriff „FIFA“ steht 
inzwischen als Synonym für Fuß- 
ballspiele. Das zeigt sich auch in 
den Verkaufszahlen: In Großbritan- 
nien etwa kamen in der ersten Ver- 
kaufswoche auf 40 verkaufte Versi- 
onen von FIFA 17 lediglich eine von 
PES 2017. Dieser Trend setzte sich 
auch in den Folgejahren fort. Zum 
Verkaufsstart von FIFA 19 und PES 
2019 verkaufte sich FIFA etwa 18 
Mal so gut wie der Konkurrent. 
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Der Wettstreit geht immer weiter 
— und das ist gut so 
Konami prásentiert sich inzwischen 
als Alternative für Puristen — trotz 
stetig wachsender Partnerclubs. 
Am Ball bleibt Konami dem Lizenz- 
mogul FIFA überlegen, jedoch spielt 
dieser seine Marktdominanz durch 
eine stetige Erweiterung der Mög- 
lichkeiten gekonnt aus. Selbst die 
schlechte Presse aufgrund des um- 
strittenen Ultimate-Team-Modus 
schadet dem Produkt bislang nicht. 

FIFA hat das Duell der Fußball- 
spiele (vorerst) für sich entschieden 
und dürfte auch weiterhin an der 
Spitze bleiben. Pro Evolution Soccer 
bleibt somit der Außenseiter. Doch 
auch die haben ja im Fußball be- 
kanntermaßen immer eine Chance. 
Wir als Spieler dürfen froh sein, dass 
es einen derartigen Konkurrenten 
gibt. Denn wenn die Vergangenheit 
eines gezeigt hat, dann, dass Kon- 
kurrenz das Geschäft belebt und 
bessere Spiele hervorbringt. 


OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SASCHA LOHMÜLLER 
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+ Mit dem - 
Streaming-Service Google 
Stadia kónnt ihr jederzeit und 
überall Spielen = zumindest, age 
solange eine stabile und ausreichend 
schnelle Internetverbindung zur. 
Verfügung steht.” 


Der MMO-Shooter | Destiny 2 
ist der erste kostenlose Titel 


e A" Umfang des Google-Stadia- 
" 


1— Pro-Pakets. In Zukunft sollen 
= noch mehr Hochkaräter den 
geneigten Interessenten für 

den Abo-Dienst begeistern. 


Die Videospielindustrie verkommt zur digitalen Drückerkolonne: Abo-Services sprieBen wie Unkraut 
aus dem Boden. Unser Autor fragt sich, wie lange es dauert, bis die Kunden die Sense schwingen. 


REPORT | Dingdong. Es klingelt. 
Ich schlurfe zur Tür, óffne und vor 
mir steht ein junger Mann in An- 
zug und Krawatte. In der einen 
Hand trágt er ein Klemmbrett, in 
der anderen einen Xbox-Control- 
ler. ,Guten Tag, spielen Sie gerne 
Videospiele?", ruft er mir eupho- 
risch entgegen. Ich nicke. „Dann 
wollen Sie doch sicher immer alle 
Neuheiten — sofort und ohne lás- 
tige Wege zum Händler. Oder?“ 
Ich zucke mit den Schultern. 
„Machen Sie Kreuze und unter- 
schreiben Sie gleich hier, hier und 
hier“, frohlockt er und hält mir das 
Klemmbrett entgegen. Darauf lese 
ich: Playstation Now, Xbox Game 
Pass, Google Stadia, EA Access 
und noch viele weitere Namen. 


Kurz bevor ich zur Unterschrift 
ansetze, wache ich auf. Puh, alles 
nur ein böser Traum! 

Oder vielleicht doch nicht? Ein 
Blick auf mein Konto offenbart die 
Problematik: Wer im Jahr 2019 
Unterhaltungsmedien konsumiert, 
der bindet sich mehr Abo-Verträge 
ans Bein als das gutmütige Haus- 
mütterchen von nebenan. Netflix, 
Amazon Video, DAZN, Sky Ticket, 
Spotify, Readly und Co. suggerie- 
ren unendliche Freiheiten bei ge- 
ringen Kosten. Doch die vermeint- 
lich niedrigen Preise reißen in der 
Summe gewaltige Löcher in mein 
Portemonnaie. 

Die Spieleindustrie springt zu- 
sehends auf den Abo-Hypetrain 
auf — und das nicht erst seit Xbox 


Live und Playstation Plus. So ver- 
wundert es kaum, dass Apple im 
Herbst 2019 mit Apple Arcade ei- 
nen eigenen Spiele-Service für 
iPhones, iPads und Apple TV he- 
rausbringt und Ubisoft es mit sei- 
nem Flatrate-Dienst Uplay Plus 
dem Konkurrenten Electronic Arts 
mit EA Access gleichtut. Nicht 
zu vergessen natürlich Googles 
Spiele-Streaming-Service Stadia, 
der im November 2019 startet und 
leistungsstarke Hardware schein- 
bar obsolet macht. So viele Abo- 
Dienste, so viele Spiele und so 
wenig Übersicht: Die Videospielin- 
dustrie verliert sich in einem Gewirr 
aus Exklusivtiteln, Bibliotheken 
und Abo-Modellen. Ich meine: eine 
gefährliche Entwicklung! 


Was brauche ich wirklich? 

Und dabei bin ich noch nicht ein- 
mal grundsätzlich gegen derartige 
Angebote. Auch ich nutze Dienste 
wie Netflix oder Spotify. Aber ge- 
nau diese bekannten Plattformen 
zeigen eine große Schwäche: das 
Überangebot. Wer hat nicht schon 
minuten- oder stundenlang durch 
eine Bibliothek geblättert und 
konnte sich dann doch nicht für ein 
Album, eine Serie oder einen Film 
entscheiden? Mit Flatrate-Diens- 
ten wie Xbox Game Pass, EA Ac- 
cess oder Ubisoft Uplay Plus ist es 
nicht anders. Die Anbieter überflu- 
ten mich mit Neuerungen — und 
nicht selten ist da auch vieles da- 
bei, was ich gar nicht möchte oder 
mich nicht interessiert. 


Der Streaming-Service PlayStation Now kostet rund 100 Euro pro 
Jahr und beinhaltet 600 Titel für PS2, PS3 und PS4. Der Dienst 
funktioniert auf Playstation 4 und Windows-PC. (Quelle: Sony Playstation) 


Ж Playstation. Now 
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In Miesch World 


z^ E 
Madis, 
PAR 


Ubisofts Uplay Plus bietet Abonnenten nicht nur r Zugrit auf die ШЙ: xo 
Bibliothek, sondern auch auf Early-Access- und Premiuminhalte wie etwa 
die Beta von Ghost Recon: Breakpoint. (Quelle: Ubisoft) 4^ уу 4 r 
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Kommende Abo-Dienste im Uberblick 


Apple Arcade 

Typ: Spiele-Bibliothek 

Erscheint: Herbst 2019 

Preis: Noch nicht bekannt 

Wissenswertes: Apple Arcade soll zum Start mehr 
als 100 Spiele umfassen und wird für iPhones, iPads, Apple 
TV und MacOS verfügbar sein. Apple baut damit sein Enter- 
tainment-Programm aus und will vor allem die Wohnzimmer 
seiner Kunden erobern. Dank Apple-TV- sowie PS4- und 
Xbox-One-Controller-Unterstützung avanciert der Dienst so 
zum Netflix der Mobile-Games. 


Uplay Plus 

Typ: Spiele-Bibliothek 

Erscheint: 3. September 2019 

Preis: 14,99 US-Dollar (ca. 15 Euro) pro Monat 
Wissenswertes: Uplay Plus von Ubisoft erscheint zu- 
nächst ausschließlich für den PC und bietet Zugriff auf den 
mehr als 100 Spiele umfassenden Ubisoft-Katalog. Darüber 
hinaus erhalten Abonnenten Eintritt zum Early-Access-Pro- 
gramm und nehmen somit etwa an Betaphasen teil. Im Um- 
fang enthalten sind zudem auch Premiuminhalte wie DLCs 
von Sammlereditionen oder andere Erweiterungen. Span- 
nend: Ubisoft kooperiert mit Google — Uplay Plus wird 2020 


Google Stadia 

Typ: Spiele-Streaming 

Erscheint: November 2019 

Preis: Kostenlos (Stadia Base), 10 Euro pro Monat 
Wissenswertes: Seit Kurzem steht die Google Stadia 
Founder's Edition als Pre-Order für 129 Euro bereit. Googles 
Streaming-Service bietet im Pro-Paket eine Auflósung von bis 
zu АК, 60 Bildern die Sekunde und 5.1 Surround-Sound. Dazu 
erhalten Abonnenten regelmäßig kostenlose Spiele (zum Start 
aber lediglich Destiny 2) und Zugriff auf zusätzliche Angebote. 


«Arcade 


auch für Google Stadia verfügbar sein. 
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Wie viele Games brauche ich 
wirklich? War der Spielekauf früher 
ein geradezu heiliger und vor allem 
haptischer Prozess, klicke ich mich 
heute durch Menüs und lade mir 
Spiele runter. Auf der einen Seite 
probiere ich so vielleicht unbekann- 
tere Titel aus. Andererseits aber ist 
die Hemmschwelle, ein Spiel nach 
kürzester Zeit wieder zu deinstal- 
lieren, umso größer. Es gehört mir 
ja nicht, sondern ist nur eines von 
vielen. Ich genieBe diese Freiheit, 
befürchte aber, dass der Wert des 
Mediums Videospiel unter dieser 
„Wegwerfkultur“ Schaden nehmen 
kónnte. 


Im Dschungel der Spielekataloge 
Für den Kunden entsteht mit der 
wachsenden Anzahl an Diensten 
ein Durcheinander aus Angebo- 
ten, Preisen und Exklusivitáten. Je- 
den Monat muss ich mich fragen: 
Lohnt es sich überhaupt, dass ich 
für die kommenden Wochen bezah- 
le? Natürlich locken die Anbieter 
mit prall gefüllten Bibliotheken und 
Zusatzoptionen. Sie überschlagen 
sich fórmlich mit Rabattaktionen, 
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Trial-Versionen und anderen Inhal- 
ten. Ich fühle mich fast wie auf dem 
Hamburger Fischmarkt und warte 
eigentlich nur darauf, dass mir noch 
jemand einen schónen Aal oben- 
drauf packt. 
Spiele-Streaming-Services wie 
etwa Google Stadia, Playstation 
Now oder GeForce Now stehen un- 
ter einem anderen Vorzeichen. Bei 
Playstation Now greife ich direkt auf 
eine Auswahl an Titeln zu und strea- 
me diese. Bei PC-Services wie Goo- 
gle Stadia ist im Stadia-Pro-Paket 
aktuell mit Destiny 2 lediglich ein 
Spiel enthalten, alle anderen Titel 
muss ich zum Vollpreis einkaufen. 
Ich bezahle also vor allem für die 
im Hintergrund laufende Hardware 
und weniger für die Spiele selbst. 


Die versteckte Kostenfalle 

Aktuell fühle ich mich wie ein Para- 
grafenreiter, der stárker als jemals 
zuvor darauf achten muss, welche 
Vor- und Nachteile ein Dienst an- 
bietet. Zum Glück erlauben nahezu 
alle Anbieter die monatliche Kündi- 
gung. Doch mal ehrlich: Wer macht 
sich denn tatsáchlich die Mühe, 


ER Access diente Uplay Plus als Vorbild: Das Portal bietet Zugriff 
auf mehr als 100 Spiele. Im Juli 2019 startete das einstmals — 
j exklusiv für Xbox One erhältliche Abo auch auf der Playstation 4. 
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setzt sich jeden Monat hin und wágt 
ab, wann und wie viel er oder sie die 
Abo-Dienste in den kommenden 
Wochen nutzt? Wer nicht aufpasst, 
gerát hier schnell in eine Kosten- 
falle. Zehn Euro hier, 15 Euro dort 
— in der Summe láppern sich statt- 
liche Betráge. Da kann man nur all- 
zu leicht die Übersicht verlieren. 
Ende vergangenen Jahres bestä- 
tigten Statistiken des US-Marktfor- 
schungsunternehmens SuperData, 
dass Abonnenten grundsátzlich 45 
Prozent mehr Geld für Spiele aus- 
geben als traditionelle Käufer von 
Spielen. Darüber hinaus sind sie be- 
reit, doppelt so viel Geld für Ingame- 
Inhalte zu bezahlen, also beispiels- 
weise DLCs und andere Extras. 


Der Markt wird sich verändern 

Zum jetzigen Zeitpunkt stehen alle 
Zeichen pro Abo-Modelle. Xbox- 
Chef Phil Spencer erklärte eben- 
falls Ende 2018, dass Abo-Services 
einen positiven Effekt auf die Ver- 
kaufszahlen hätten. Nicht, weil die 
Abonnenten zwangsläufig jedes 
Spiel kaufen würden, sondern weil 
ihre Freunde — egal, ob on- oder off- 


Auch Valve versuchte sein Glück im Streaming-Markt, scheiterte jedoch. 
Das Unternehmen stellte den Verkauf der Steam-Link-Box Ende 2018. 


line — von deren Spielerlebnissen 
erfahren und dadurch zum Kauf 
motiviert würden. 

Die positiven Prognosen und 
Gescháftszahlen motivieren wie- 
derum die Anbieter — und heraus 
kommt ein Dickicht aus Streaming- 
Angeboten und Spiele-Abo-Diens- 
ten. Wir erleben eine Gezeitenwen- 
de im Videospielvertrieb. Nachdem 
der digitale Handel zunehmend 
dem klassischen Retail den Rang 
ablief, geht nun alles in Richtung 
Flatrate-Dienst. Doch wie bei jeder 
wilden Party folgt auf die Euphorie 
schon bald der Kater. 

Es muss und wird nämlich ein 
Ausleseprozess stattfinden. Die 
Nutzerschaft ist begrenzt und 
ebenso sind es ihre finanziellen 
Möglichkeiten. Es ist nur eine Frage 
der Zeit, ehe die ersten Dienste die 
Segel streichen und sich Favoriten 
herauskristallisieren. Ich jedenfalls 
werde in Zukunft ganz genau hin- 
schauen, welche Dienste ich wirk- 
lich benötige. Dann gibt es auch ga- 
rantiert kein böses Erwachen! 


OLAF BLEICH/BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SASCHA LOHMÜLLER 


ein und setzt seitdem lieber auf eine kostengünstigere Software-Lösung 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


HEADSET | Ein 7.1-Headset für 
gerade mal 60 Euro? Da muss doch 
irgendwo ein Haken sein. Yep — zu- 
mindest, falls ihr das Gerát ledig- 
lich an eurer Playstation betreiben 
wollt. Dann námlich bietet das 

Kraken X nur (sehr guten) Ste- 

reo-Sound. Am PC hingegen tónt 

es in erstaunlich klarem und vol- 
lem 7.1-Surround-Sound aus den 
Ohrmuscheln. Somit ist das Kra- 
ken vor allem für Multiplattform- 
Zocker eine gute Lósung, denn bil- 
liger dürfte ein Surround-Headset 
für den PC kaum zu bekommen 
sein. In Sachen Verarbeitung und 


Komfort müsst ihr bei der sehr gu- 
ten Sound-Qualitát allerdings Ab- 
striche machen. Die Ohrmuscheln 
sind zwar gut gepolstert (und auch 
für Brillentráger durch integrier- 
te Kanále gut geeignet), für Razer- 
Verháltnisse aber etwas klein. Alle 
entfernt mit Dumbo Verwandten 
kónnten also Probleme bekommen, 
da die Muscheln auf den Ohren 
aufliegen. Weniger hat uns dafür 
der recht billig wirkende Plastik- 
Bügel gefallen. Der ist zwar immer- 
hin komfortabel gepolstert, wirkt 
aber nicht sonderlich stabil. Das 
Mikro verrichtet seinen Dienst sehr 


Razer Kraken X 


Gutes Surround-Einsteigergerát — mit einigen Einschránkungen 


ordentlich, lásst sich allerdings we- 
der abnehmen noch einklappen 
oder -fahren. Wer es nicht nutzt, 
kann es also nur zur Seite biegen 
oder muss damit leben, dass es vor 
dem Gesicht rumwedelt. Alles in al- 
lem also ein gutes Einsteiger-Sur- 
round-Headset — für PC-Nutzer. 
Reine Konsoleros bekommen nur 
ein mittelpreisiges, solides Stereo- 


Gerát. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Razer 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 60 Euro 


Testurteil 


Spider-Man vs. 
ysterio 


Spideys beste Kämpfe gegen den Effektmagier 


COMIC | In Spider-Man: Far From Home feiert mit Mysterio endlich 
einer der ikonischsten Spidey-Bösewichte sein Debüt auf der Kino- 
leinwand. Zur Feier des Tages veröffentlichen Marvel und Panini 
nun den Sammelband Spider-Man vs. Mysterio, in dem verschiede- 
ne große Aufeinandertreffen der 
beiden Feinde zu finden sind. 
Neben neueren Storys erwar- 
ten euch auch Comics aus den 
1960er-Jahren. Wie so oft bei 
Sammelbänden ist die Qualität 
der einzelnen Geschichten etwas 
schwankend. Es gibt jedoch kei- 
nen Totalausfall, alle Storys sind 
zumindest nett. Genau der richti- 
ge Sammelband für Fans des alten 
Kugelkopfes. CHRISTIAN DÖRRE 


Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 204 
Preis 19,99 Euro 


Testurteil 
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Wir 
Kreativer, super 
inszenierter Horror 


BLU-RAY | Nach dem Kassen- 
schlager Get Out waren die Er- 
wartungen an Regisseur Jor- 
dan Peeles neuen Film hoch, 
doch der begabte Filmema- 
cher übertrifft diese in Wir mit 
Leichtigkeit. Familie Wilson will 
eigentlich nur den Urlaub in 
der Nähe von Santa Cruz ge- 
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nieBen, doch plótzlich dringt eine Familie in ihr Haus ein, die genauso 
aussieht und offenbar den Platz der echten Wilsons einnehmen móch- 
te. Was zunáchst wie ein klassischer Home-Invasion-Film anmutet, wird 
schnell zum nervenzerfetzenden, kreativen und toll gefilmten Horror- 
Thriller mit einigen überraschenden Wendungen. Wir hat zwar ein paar 
kleinere Logiklócher, über die man hinwegsehen muss, doch insgesamt 
ist der Streifen einer der besten Horrorfilme der letzten Jahre. Jordan 
Peele verpackt seine Sozialkritik subtiler als noch in Get Out, nutzt cle- 
vere Metaphorik und fángt die Emotionen der von starken Darstellern 
getragenen Charaktere hervorra- 
gend ein. Zum Schluss erklärt er 
ein bisschen zu viel, doch das ist 
nur ein kleiner Makel an diesem 
packenden Film. CHRISTIAN DÓRRE 


Laufzeit 116 Minuten 
Extras Unveróffentlichte 
Szenen, Die Monster in uns u.v.m. 


Testurteil 


www.playvier.de 


Al Ine Devils 


Men 


Leidlich unterhalt- 
same Action mit 
Mel Gibsons Sohn 


BLU-RAY | Das schlimms- 
te, das man über einen Ac- 
tion-Film sagen kann, ist, 
dass er langweilig und mit- 
telmäßig ist. Schlägt das 
Pendel Richtung „Gut“ aus, 
ist der Film ... nun ja, eben 

gut. Schlägt es in die an- 

dere Richtung aus und der 

Film ist richtiger Käse, so 

kann das auch auf eine andere 
Art und Weise sehr unterhaltsam 
sein. Die Filme dazwischen haben 
es jedoch schwer — so wie All The 
Devil's Men. Die Geschichte ist 
schnell erzáhlt: Kopfgeldjáger wird 
von der CIA engagiert, einen ab- 
trünnigen Agenten festzunehmen, 
bevor die (fast schon comic-haft 
bósen) Russen ihm Massenver- 
nichtungswaffen verkaufen. Ande- 
re abtrünnige Agenten bewachen 
ihn. Geballer. Geballer. Noch mehr 
Geballer. Das klingt spannender, 
als es ist, denn meistens rennen 
die Protagonisten und ihre Feinde 
nur durch viel zu dunkle Ecken von 
London und feuern in die Nacht, 
ohne dass die Geschichte irgend- 


` DEVILS MEN 


wie Fahrt aufnimmt. Die Inszenie- 
rung ist mal mehr, mal weniger 
gelungen, einige Special-Effect- 
Explosionen etwa sehen gerade- 
zu grotesk lächerlich aus, während 
Feuergefechte und Verfolgungs- 
jagden völlig okay sind. Auch die 
Schauspieler, allen voran Mel 
Gibson’s Sohn Milo, wirken kom- 
plett gelangweilt, einzige Ausnah- 
me hier vielleicht William Fichtner 
(Armageddon, Black Hawk Down). 
Kurz: Braucht eigentlich niemand. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 100 Minuten 
Extras Trailer zu exakt ei- 


nem Film. All The Devil’s Men. Nun. 
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Batman vs. 
Deathstroke 


Unnötig absurder Schlagabtausch 


COMIC | Der Titel des Comics 
dürfte Batman-Fans dazu bringen, 
sich freudig selbst anzusabbern, 
doch die Geschichte ist leider so 
langweilig und blöd, dass schon 
bald die Tränen fließen. Der Men- 
tor von Deathstroke und Alfred 
Pennyworth beschließen nämlich 
gemeinsam, dass sie ihren Zöglin- 
gen einen Denkzettel verpassen 
müssen. Daher setzen sie in die 
Welt, dass eigentlich Deathstroke 
der Vater von Damian Wayne ist. 
Das bringt Batman ziemlich auf 
die Palme und deshalb sabotiert 
er fortan Deathstrokes Geheim- 
operationen. Der wiederum findet 
das überhaupt nicht knorke und 
schläft erstmal wieder mit Dami- 
ans Mutter Talia al Ghul. Letztere 
bekam vom Story-Schreiber übri- 
gens den Charakter eines Putzlap- 
pens spendiert. Die ohnehin doo- 
fe Geschichte wird zudem noch 
wirr erzählt und die Motivationen 
der Charaktere sind oftmals ein- 
fach nicht nachvollziehbar. Wäh- 
rend Autor Christopher Priest 
ziemlich versagt hat, überzeu- 
gen zumindest die Zeichnungen 
von Carlo Pagulayan. Vor allem in 
den Action-Panels springt einem 


das Geschehen förmlich hinge- 
gen. Die vollkommen misslunge- 
ne Geschichte können die Zeich- 
nungen zwar nicht retten, aber sie 
machen das Lesen der Story zu- 
mindest um ein Vielfaches erträg- 
licher. Mit einem fähigen Autor 
wäre hier aber einfach viel mehr 


möglich gewesen. CHRISTIAN DÖRRE 
Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 132 
Preis 15,99 Euro 


MUSIK | Da soll noch mal einer sa- 
gen, wir würden uns mit unserem 
Podcast zu viel Zeit lassen: Gan- 
ze 23 Jahre sind seit dem letzten 
Studioalbum von Sacred Reich ins 
Land gezogen, inklusive sechsjäh- 
riger Trennung Anfang der 2000er. 
Nun sind die Thrasher aus Phoenix, 
Arizona endlich auch wieder mit ei- 
nem neuen Album am Start, nach- 
dem in den vergangenen zehn 
Jahren ja schon ausgiebig getourt 
wurde — und wir machen es kurz, 
das Warten hat sich vollends ge- 
lohnt. Mit Awakening liefern die 
US-Amerikaner ihr wohl stärkstes 


Album seit dem kultigen Debüt Ig- 
norance von 1987 ab. Musikalisch 
merkt man den Mannen um Sänger 
Phil Rind auch an, dass sie erwach- 
sen geworden sind. Das Gaspedal 
wird nicht mehr ganz so pausenlos 
durchgedrückt wie damals, die Re- 
frains sind ausgefeilter und laden 
geradezu zum Mitgróhlen (Diviiide. 
And Conqueeer!) ein, die Produk- 
tion ist professioneller. Nichtsde- 
strotz versprühen Songs wie Ma- 
nifest Reality, Revolution oder der 
Titeltrack von vorne bis hinten den 
wunderbaren Spirit der 80er. Wie 
von früheren Alben gewohnt ha- 


ben die Songs dabei mitun- 
ter eine punkige Schlagsei- 
te, die Sacred Reich auch 
heute noch sehr gut zu Ge- 
sicht steht. Lieder wie Death 
Valley und Something To Be- 
lieve fischen sogar ein wenig 
in groovigeren Stoner-Gewäs- 
sern, ohne dabei allzu sehr 
aus der Rolle zu fallen. Kurz: In 
knapp über 30 Minuten bewei- 
sen Sacred Reich mit diesem 
Album, dass sie noch lange nicht 
zum alten Eisen, sondern nach wie 
vor zur Speerspitze des Thrash Me- 
tal záhlen. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Metalblade 
Genre Thrash Metal 
уб 23. August 2019 


Testurteil 
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Batman: Die Pforten von Gotham 


Einer der besten Comic-Autoren überhaupt liefert mal wieder gewaltig ab. 


COMIC | Wir haben Autor 
Scott Snyder in vergangenen 
Ausgaben immer wieder über 
den grünen Klee gelobt, aber 
der Mann liefert einfach im- 
mer wieder ab und ist mitt- 
lerweile vóllig verdient ein 
absoluter Shooting-Star der 
Szene. Die Pforten von Go- 
tham ist eine der beiden 
größeren Batman-Storys, 
die Snyder schrieb, bevor 
er die New-52-Reihe des 
Dunklen Ritters übernahm. 
Wie auch in Der Schwar- 
ze Spiegel steckt hier Dick 
Grayson unter der Maske 
und beschützt Gotham, 
während Bruce Wayne in 
Übersee seine Batman In- 
corporated aufbaut. Der 
erste Robin und ehema- 
lige Nightwing muss sich 
jedoch nicht nur mit ei- 
nem schmollenden Dami- 

an Wayne, der seinen Va- 


ScoTT SNYDER 
KYLE HIGGINS) 
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ter vermisst, auseinandersetzen, 
denn es taucht auch eine neue Be- 
drohung in Gotham auf. Ein myste- 
rióser Killer sprengt Gothams Brü- 
cken und weitere Wahrzeichen in 
die Luft. Bei seinen Nachforschun- 
gen muss Batman tief in die Ver- 
gangenheit der Stadt eintauchen 
und stößt dabei auf Dinge, die bes- 
ser im Verborgenen geblieben wä- 
ren. Die Pforten von Gotham be- 
weist mal wieder, wie gut Snyder 
den Batman-Charakter versteht. 
Dem Autoren gelingt es, die Moti- 
vationen und Zweifel seiner Figu- 
ren geschickt darzustellen und mit 
seiner durchweg packenden Ge- 
schichte zu verweben. Dick Gray- 
son sieht die Maske als Bürde und 
weiß nicht, ob er dem Symbol ge- 
recht werden kann. Gleichzeitig 
móchte er aber auch ein anderer 
Batman sein als sein Mentor Bruce 
Wayne es war. Die spannende Sto- 
ry wird jedoch nicht nur von den 
toll geschriebenen Figuren, son- 


dern auch von den düsteren Zeich- 
nungen von Trevor McCarthy, Gra- 
ham Nolan, Dustin Nguyen und 
Derec Donovan getragen. Die Pa- 
nels spiegeln wunderbar das Ge- 
fühl der stetigen Bedrohung wie- 
der, wodurch die Handlung noch 
mal ernster wirkt. Die Pforten leis- 
tet sich nur eine Schwáche: Die 
Auflósung am Ende ist nur wenig 
überraschend und wird zu schnell 
abgehandelt. Ein paar Seiten 
mehr wáren durchaus schón ge- 
wesen. Aber das ist Meckern auf 
verdammt hohem Niveau. Der Co- 
mic-Band bietet mit seiner abge- 
schlossenen Geschichte sowohl für 
langjáhrige Batman-Leser als auch 
für Einsteiger (mit ein bisschen 
Vorwissen) ein absolut hervorra- 
gendes Gesamtpaket. CHRISTIAN DÓRRE 


Verlag DC / Panini 
Seitenzahl 156 
Preis 15,99 Euro 


Hard Powder 


Nichts Halbes und nichts Ganzes 


BLU-RAY | So actionreich und unterhaltsam der Trailer zu Hard Powder 
auch aussieht, der eigentliche Film ist weniger überzeugend. Zwar wird 
Liam Neesons Filmsohn super schnell gekillt, sodass der Rachepart zü- 
gig anfangen kann, doch Hard Powder entpuppt sich als Film gewordene 
Schlaftablette mit nur wenigen und nicht besonders guten Action-Sze- 
nen. Stattdessen versucht Regisseur Petter Moland im US-Remake sei- 
nes norwegischen Originals ,Einer nach dem Anderen" ein wenig Drama 
und schwarzen Humor reinzupacken. Beide Elemente scheitern jedoch 

am ziemlich dünnen Drehbuch, 
das nur flache Charaktere und 
sinnlose Dialoge enthált. Dem 
Film mangelt es zwar nie an Ide- 
en, aber diese werden allesamt 
vorhersehbar, teilweise sogar 
billig und schlecht umgesetzt. 
Vor allem der Oberbósewicht 
ist an (ungewollter) Lácherlich- 
keit und peinlichem Over-Acting 
nicht zu überbieten. CHRISTIAN DÓRRE 


Laufzeit 119 Minuten 
Extras Featurette, Inter- 
views, geschnittene Szenen u.v.m. 


96 


Destruction: 
Вот to Persh 


Geradliniger Thrash ohne groBe Kompromisse 


MUSIK | Bei allem Gerede über US-Thrash-Metal (in den letzten Ausga- 
ben) sollte man nicht vergessen, dass auch Deutschland seine eigenen 
,Big Four" des Thrash Metal hat: Kreator, Sodom, Tankard und Destruc- 
tion. Letztere legen nun mit Born to Perish ihr (je nach Záhlweise) 16. Al- 
bum vor — und weichen dabei bis auf wenige Ausnahme-Momente nicht 
von ihrer Erfolgsformel ab. Auch auf Born to Perish regiert schneller, ein- 
gängiger, aggressiver Thrash Metal, untermalt von den rauen Vocals von 

Frontmann Schmier. Das erinnert mal an Slay- 


er, mal an Megadeth — oder eben 
stets an das bisherige Schaffen 
der Südbadener — und kommt 
ohne einen einzigen Aussetzer da- 
her. Überraschung des Albums ist 
aber sicherlich die — ebenfalls toll 
umgesetzte — Halb-Ballade But- 
chered For Life. SASCHA LOHMÜLLER 


Label 
Genre 
уб 


Nuclear Blast 
Thrash Metal 
9. August 2019 
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Deadpool: Mord ist sein Geschäft 


Abgetrennte Kórperteile und jede Menge Humor: So lieben wir Deadpool. 


COMIC | Wenn der Sóldner mit 
der groBen Klappe sich zur Ruhe 
setzen will, geht das natürlich nur 
mit einem besonders großen Knall. 
Deshalb kontaktiert Deadpool sei- 
nen alten Kumpel Weasel, damit 
dieser ihm noch ein paar lukrati- 
ve Jobs verschafft. Die lukrativs- 
ten Jobs sind aber eben auch die 
gefährlichsten, so verwundert es 
kaum, dass Deadpool auf Ninjas, 
Zombies und sogar einen Vampir 
trifft, die ihm ans Leder wollen. Die- 
se Kreaturen sind jedoch nicht mal 
das Schlimmste, denn mit seiner 
Vorgehensweise macht sich un- 
ser One-Liner raushauender Lieb- 
lingssóldner auch die berüchtigte 


Mórdergilde zum Feind. Die Gilde 
wird von Deadpool immer wieder 
zurückgeschlagen, bis sie schließ- 
lich auch Weasel und dessen Ehe- 
frau, die gar nicht weiß, in welchem 
Gewerbe ihr Mann tátig ist, ins Fa- 
denkreuz nehmen. Die Geschichte 
von Autor Cullen Bunn ist vielleicht 
nicht der beste Deadpool-Comic, 
aber sie bietet genau das, was man 
von einer Story rund um den mor- 
denden Blódian im rot-schwarzen 
Anzug erwartet. Mord ist sein Ge- 
scháft bietet jede Menge abgefah- 
rene Action, bei der Gliedmaßen 
abgetrennt werden und Dinge ex- 
plodieren. Zeichner Mark Bagley 
fángt dies in den Panels wunder- 


bar rasant ein, sodass beim Lesen 
ein Film vorm inneren Auge ab- 
láuft. Der Humor der Geschichte 
und der Dialoge ist jedoch ein we- 
nig schwankend. Manche Sprüche 
von Deadpool sind so herrlich blód, 
dass man laut lachen muss. Ein 
paar andere hingegen sind peinlich 
und flach. Den Lesespaß trübt das 
allerdings nicht. Wer den Charakter 
Deadpool mag, kommt bei Mord ist 
sein Gescháft voll auf seine Kosten. 


CHRISTIAN DÜRRE 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 148 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Friedhof der 
Kuscheltiere 


Guck mal, Mami, ein unnötiges Remake! 


BLU-RAY | Beziehungsweise: El- 
gentlich ist's ein notwendiges Re- 
make. Die Fernseh-Verfilmung der 
Romanvorlage von Stephen King, 
die 1989 über die Bildschirme 
flimmerte, ist ohne nostalgisch 
verklärten Blick nämlich kaum 
zu ertragen. In dieser Hinsicht 
macht die Neuverfilmung schon 
etwas richtig, denn sie ist ein ak- 
zeptabler Horrorstreifen mit gu- 
ten Schauspielern und einem of- 


fensichtlich anständigen Budget. 
Allerdings ist akzeptabel eben 
nicht gleichzusetzen mit gut und 
so versinkt der Film gnadenlos in 
der Mittelmäßigkeit. Hanebüche- 
ne Wendungen, unnötige Verän- 
derungen des Ursprungsmateri- 
als, Logiklücken allenthalben und 
die Tatsache, dass der ganze Spaß 
schlicht und ergreifend nicht all- 
zu gruselig ist, mindern die Lau- 
ne am Schauen. Offensichtlich 
hat man mit aller Macht versucht, 
auf der Erfolgswelle der Es-Neu- 
verfilmung mitzuschwimmen 
und dabei übersehen, dass es 
dazu eben auch ein anständiges 
Drehbuch und einen Regisseur 
braucht, der mehr kann, als bloß 
billige Klischees leidlich gelungen 
umzusetzen. Für einen Grusel- 
Filmabend ist das Teil schon zu 
gebrauchen, aber bitte nicht als 


Horror-Hauptact. LUKAS SCHMID 
Laufzeit 101 Minuten 
Extras Alternatives Ende, 


Deleted Scenes, Dreh-Dokus ... 


80 Jahre Marvel: 
Die 1950er 


Oh Captain, mein Captain — die 50ег-Јаһге rufen! 


COMIC | In 80 Jahren kommen so 
einige Comic-Reihen zusammen 
— logisch also, dass Marvel seinen 
Geburtstag gleich mit einer gan- 
zen Reihe an Comic-Themenbän- 
den feiert. Die 1940er haben wir 
euch ja bereits vor ein paar Aus- 
gaben vorgestellt, nun geht es mit 
den 1950ern weiter. Die standen 
vor allem aus Sicht der Vereinigten 
Staaten ganz im Lichte des aufkei- 
menden Kalten Kriegs und dem 
„Kampf“ gegen den Kommunismus. 
Dementsprechend dominiert die 
Thematik auch die Marvel-Comics 
der damaligen Zeit, und Captain 
America als tugendhafter Verfech- 
ter der westlichen Welt steht logi- 
scherweise ebenso im Mittelpunkt. 
Cap und Sidekick Bucky treten da- 
her vor allem sowjetischen Spionen, 
Kommunisten im eigenen Land und 
Super-Fiesling Red Skull in den Hin- 
tern. Inszeniert ist das Ganze im ty- 
pischen 50er-Jahre-Marvel-Charme 
mit klassischen Zeichnungen und 
aus heutiger Sicht etwas steifer, 
aber unterhaltsamer Erzählwei- 
se. Lediglich die 2008er-Bonusge- 
schichte Theater of War hátte man 


б 


HELDEN IN ZEITEN DES KALTEN KRIEGES 
ин 


sich für den Band sparen können — 
die Story fesselt nur bedingt und der 
Zeichenstil ist zwar sehr detailliert, 
aber auch ebenso gewöhnungsbe- 


dürftig. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel / Panini 
Seitenzahl 180 
Preis 26 Euro 
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Ancestors 


Wir testen das Open-World-Urzeit-Abenteu 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


a) Köln 


c) Leipzig 


In welcher Stadt findet 
auch in diesem Jahr die 
Gamescom statt? 


b) Bratislava 


T 
, __ 


Für welche ikonische 
Videospiel-Figur stand 
Remedy-Writer Sam Lake 
Pate? 


a) Duke Nukem 
b) Max Payne 
c) Kirby 


Welches Sáugetier steuert 
der Spieler in Ancestors: 
The Humankind Odyssey? 


a) Affe 
b) Lówe 
c) Rundschwanzseekuh 
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acht es euch in unserer Lounge gemütlich! 


gamescom in Köln und m 
h auf ein nettes Geschenk freuen. 


Besucht uns auf der 
Unsere treuen Abonnenten dürfen sic 
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at reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersatz. 
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Unsere treuen Abonnenten 
dürfen sich auf 
freuen. Bringt den Coupon, der 
dieser Ausgabe beiliegt, ausgefüllt 
zum Stand mit und holt euch euer 


Treue-Goodie!* 
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Cyberpunk 
Geniale Sci-Fi-Action 
der Witcher-Macher 
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Avast 
Gut geschützt: Lass die 
Hacker nicht gewinnen! 
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Shadowbringers 


Erlebe die neue Erweiterung nicht nur zu 
Hause, sondern auch auf der gamescom! 


11. Oktober 
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LIEBE LESERINNEN UND LESER, 


Mitte August zieht es Gamer 
wieder wie magisch nach 
Kóln — genauer gesagt auf 
die gamescom, die vom 
21.08. bis zum 24.08. ihre 
Pforten óffnet und einen 
Einblick in die Zukunft unseres liebsten 
Hobbys gewáhrt. Auch in diesem Jahr seid 
ihr dank unserer kostenlosen gamescom 
Highlights-Beilage perfekt auf das weltweit 
größte Event für Computer- und Videospie- 
le vorbereitet: Hier findet ihr Infos zur 
Messe und den Altersbeschränkungen, 
Tipps zum Rahmenprogramm und die 
wichtigsten Spiele der Messe. 

Computec Media, das Medienhaus 
hinter PC Games und weiteren Print- und 
Online-Publikationen, ist wieder live vor 
Ort: in Halle 10.1, A010. Wir sehen uns auf 
der gamescom! 


Wolfgang Fischer 
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Diese Top-Spiele dürft ihr euch auf der Messe 
keinesfalls entgehen lassen. 


DOOM ETERNAL 


Das wird ein wahres Schlachtfest für Augen und Ohren! 


In der Fortsetzung zum Shooter-Hit aus dem Einzelteile. Hört sich nach großartigem Spaß 


Jahr 2016 verschlägt es euch, den Slayer für erwachsene Shooter-Fans an - und das 
der hóllischen Horden, auf die Erde. Dort ist es auch! Für eure heilige Mission stehen 
erfahrt ihr etwas über euren Ursprung und euch zahlreiche neue und verbesserte 
zerlegt so ganz nebenbei im Sekundentakt Waffensysteme zur Verfügung - für ein noch 
altbekannte und vóllig neue Monster in ihre reibungungloseres Schnetzeln. 


INFOS 


Hersteller 


Xbox One, PS4, PC 
Termin 
22. November 2019 


> 


ANZEIGE 


GAMESCOM-HIGHIIGHTS - 
VON DEEP SILVER 


Diese Topspiele dürft ihr vom 21. bis 24. August bei Deep Silver 
in Halle 9, Stand B-010 anspielen! 


WASTELAND 3 


Raus aus der Wüste Arizonas, rein ins eiskalte Colorado: 
Wasteland 3 (erstmals auch mit Koop-Modus!) ist ein 
gruppenbasiertes Rollenspiel von inXile Entertainment 
bei dem ihr mit grünen Rekruten eine neue Basis in einer 
lebensfeindlichen Umgebung aufbauen müsst. Im dritten 
Teil der RPG-Saga erwarten euch wieder herausfordern- 
de Taktikkámpfe, mehr als 50 Stunden Spielzeit und eine 
wendungsreiche Story mit weitreichenden moralischen 
Entscheidungen. 


HUNT: SHOWDOWN » P 


In den Wáldern Louisianas ist die Hólle los: Als 
Revolverheld jagt ihr alptraumhafte Gestalten und EN 


verdient euch so Ruhm und immer máchtigere ч OR UN 

Waffen. Aber Vorsicht: Wer zuviel riskiert, verliert zi - 

alles! Hunt: Showdown ist ein verflucht schnelle, Een раг 8 

abwechslungsreiche Ballerei von Crytek, die Р. e 

geschickt PvP- und PvE-Elemente zum ultimativen d Aa 

Shooter-Erlebnis vereint. Das müsst ihr auf der l — ger 
gamescom einfach selbst erleben! т ее 


IRON HARVEST 


Dieses Echtzeitstrategiespiel von King Art Games 
versetzt euch in eine alternative Zeit nach dem Ersten 
Weltkrieg. In den taktiklastigen Gefechten führt ihr 
mehrere Dutzend verschiedene Infantrie-Einheiten und 
über 30 stark gepanzerte Mechs ins Feld. Herzstück 
von [ron Harvest ist eine umfangreiche Kampagne mit 
über 20 Stunden Spieldauer, bei der ihr alle drei 
Fraktionen und neun Helden des Spiels kennenlernt. 


: A Ein echter Leckerbissen für Strategen. 
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CYBERPUNK 20// 


Die absolute Nummer 1 auf allen Most-Wanted-Listen: Das neue 
Action-Rollenspiel der Witcher-Macher mit Science-Fiction-Setting 


Willkommen in Night City — einer futuristi- Implantat Auftráge von verschiedenen 
schen Monstermetropole, in der das tágliche Fraktionen annimmt und so immer tiefer in 
Überleben eine echte Herausforderung ein Netz aus Macht, Korruption und Glamour 


darstellt. Ihr übernehmt die Rolle gezogen wird. Das ist die Welt von 
des Sóldners V, der auf der Suche din Cyberpunk 2077, in der ihr selbst 
ersteller 


nach einem unbezahlbaren CD Projekt Red euer Schicksal bestimmen dürft. 


Erscheint für 
Xbox One, PS4, PC 
Termin 

16. April 2020 


T" TS 
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HIDE wvASS! 


Glaub uns, Du brauchst ein VPN 
oder Du lässt im Netz die Hosen runter 


Pd 


Schütze Deine Privatsphäre 
mit HideMyAss! 


Niemand lässt gern die Hosen runter! 


Sichere Dir deshalb unser exklusives 
gamescom Angebot, damit Du sicher 
im Netz spielst und surfst! 


Hol dir unseren VPN mit 75% Rabatt 


www.hidemyass.com/de-de/gamescom 


enzenlose Herausforderungen: 

I Feind und viel Ehr in der neuen Welt 
‚In Shadowbringers verschlägt es euch auf 
Деп Kontinent Norvrandt, wo ihr weitläufi- 
Gebiete und Dungeons erforschen 
Jürft, in denen es vor bisher unbekannten 


mescom Highlights 2019 


- 


Monstern nur so wimmelt. Die Erweiterung 
enthält darüber hinaus zwei neue Städte, 
zwei neue Rassen (Viera und Hrothgar) 
und auch zwei neue Jobs (Revolverklinge 
und Tänzer). Die Stufenobergrenze beträgt 
nun 80 und wer dieses Level erreicht hat, 
auf den wartet eine 8-Spieler-Raid-Serie 
und bald auch der neue Allianzen-Raid 
YoRHa: Dark Apocalypse. Doch Shadow- 
bringers hat auch für Solospieler einiges 
zu bieten: Im Modus NPC-Koop nehmt ihr 
zusammen mit bekannten Final Fantasy- 
Charakteren Dungeons alleine in Angriff. 
Und der „Neues Spiel+“-Modus ermöglicht 


Уй 


es euch, alte Abenteuer noch einmal zu 
erleben. Viele dieser Neuerungen waren 
Schon bei der Veróffentlichung verfügbar, 
den Rest liefert Square Enix in den nächsten 
Wochen über Updates nach. 


Diese Party dürft ihr 

euch nicht entgehen lassen! 

Keine Frage, dass dieses Rollenspiel 

ein großes Thema auf der diesjährigen 
gamescom in Köln sein wird. Vom 21. 
bis 24. August könnt ihr am Stand von 
Square Enix (Halle 9, A60-C69) das volle 
Programm genießen: Battle-Challenges 


mit Belohnungen für die Gewinner, Ehren- 
gäste auf der Bühne und der Cosplay- 
Wettbewerb sind nur einige der Highlights. 
Bei letzterem haben die Fans von Final 
Fantasy XIV wieder die Chance, ihre 
hochwertigen Kostüme auf der Bühne zu 
präsentieren, und coole Preise abzustau- 
ben. Außerdem ist das bisher größte 
exklusive FFXIV Fan-Treffen abseits des 
Messegeländes geplant - in einer abge- 
fahrenen Location mit fetziger Mucke. 

Besucht Square Enix in Halle 9 auf der 
gamescom 2019 in Köln. Es lohnt sich, 
versprochen! 
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THE OUTER WORLDS 


In diesem Sci-Fi-Rollenspiel 
erforscht ihr entfernte Planeten. 


Die ferne Zukunft: Die Menschheit, besser 
gesagt máchtige Firmen, haben diverse weit 
entfernte Planeten kolonisiert. Ihr übernehmt 
бт; $ ч die Rolle eines Weltraumsiedlers, der durch 
uL MEME Cw cien Unglücksfall in den entferntesten 
Erscheint für v T 
Xbo Я C  _.. Winkel dieser Kolonien transportiert wird und 
Дешп EN A herausfinden muss, wie er an seinen 
ursprünglichen Zielort kommt. Dabei trefft ihr 
viele NPCs, die euch bei diesem Unterfangen 
unterstützen, und ihr findet heraus, dass die 
Megafirmen nicht nur Gutes im Sinn haben. 
Im Verlauf des Spiels trefft ihr zudem viele 
Entscheidungen, die sich auf euer Schicksal 
und das der Kolonien auswirken. 


MONSTER HUNTER WORLD: ICEBORNE 


Diese Erweiterung zum Action-Spektakel versetzt euch in 
eine neue, eiskalte Spielwelt mit allerlei йезеп Monstern! 


Iceborne setzt storytechnisch da an, wo regieren. Dort erwarten euch zahlreiche 

das Hauptspiel endet. Im neuen Add-on Monster, die eure Kampffähigkeiten auf eine 
(benótigt das Hauptspiel zum Spielen) ernste Probe stellen werden. Um diese 
erkundet ihr die Raureif-Weite, ein uner- Herausforderung zu bestehen, müsst ihr die 
forschtes Gebiet, in dem Schnee und Eis zahlreichen neuen Jagd-Skills meistern! 


autraagu nal as ap vonvannn Y 
iaouosied rauvuua> 1343 
NOILN3LLYV 


e SEE B Sg 
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megadrivemini.sega.com | 


'OBEGA. Ali rights reserved. SEGA is registered in the U.S. Patent and Trademark Office. SEGA, the SEGA logo and Mega Drive are either registered trademarks or trademarks of SEGA Holdings Co., Ltd. or its affiliates 
Ecco The Dolphin - ©SEGA. Ecco the Dolphin was originally created by Ed Annunziata. Castlevania: Bloodlines - ©Konami Digital Entertainment. ToeJam & Earl - € ToeJam&Earl Productions, Inc. ©SEGA. Castle of 
Illusion Starring Mickey Mouse - ©SEGA. © Disney. World of Illusion Starring Mickey Mouse and Donald Duck - ©SEGA. © Disney. Super Fantasy Zone - ©1992-2019 SUNSOFT OSEGA. Streets of Rage 2 - OSEGA 
MUSICOYUZO KOSHIRO. Earthworm Jim - ©1994-2019 Interplay Entertainment Corp. Earthworm Jim” is a registered trademark of Interplay Entertainment Corp. All rights reserved. Probotector - ©Konami Digital 
Entertainment. The Story of Thor - ©SEGA MUSIC ©YUZO KOSHIRO. Ghouls ‘n Ghosts - ©САРСОМ CO., LTD. 1988, 2019 ALL RIGHTS RESERVED. Street Fighter Il: Special Champion Edition - ©CAPCOM U.S.A., INC. 
1991, 2019 ALL RIGHTS RESERVED. Mega Man: The Wily Wars - ©САРСОМ CO., LTD. 1994, 2019 ALL RIGHTS RESERVED. Wonder Boy in Monster World - OSEGA ORIGINAL GAMEOGLAT. Alisia Dragoon - ©1992 
GAME ARTS. Strider - ©МОТО KIKAKU. ©CAPCOM CO., LTD. 1989, 2019 ALL RIGHTS RESERVED. REPROGRAMMED GAME ©SEGA. Monster World IV - GSEGA ORIGINAL GAMECLAT. Road Rash II - € 1993, 2019 
Electronic Arts Inc. Road Rash II is a trademark of Electronic Arts Inc. Tetris - Tetris ® & © 1985-2019 and Tetris trade dress are owned by Tetris Holding. © SEGA. Darius - ©TAITO CORPORATION 1986, 2019 
ALL RIGHTS RESERVED.Colour and contents may vary from those shown. AC Adapter NOT included. 
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JEDI: FALLEN ORDER 


Mission Impossible? Ein Padawan soll den Orden der Jedi retten! 


Das neue Star Wars-Spiel von Respawn Gefechte in Third-Person-Perspektive 
Entertainment (bekannt durch Titanfall 1 & 2 auszutragen. Natürlich gehören zu Jedi: 
setzt storytechnisch nach den Ereignissen Fallen Order auch Lichtschwertduelle. 
von Episode 3 an. Der Jedi-Orden wurde Móge die Macht mit euch sein! 


bis auf wenige Mitglieder ausgelóscht und 
das Bóse breitet sich ungehindert in der 
Galaxis aus. Als Padawan (die Bezeichnung 
für einen angehenden Jedi) liegt es 
an euch, eure Ausbildung 
abzuschlieBen und dem Orden Hersteller 
neues Leben einzuhauchen. Dafür ЖА 


Erscheint für 
besucht ihr bekannte Schauplätze Xbox One, PS4, PC 


Termin 


aus dem Star Wars-Universum, um атн 


dort Rätsel zu lösen und knackige 


GRID 


Zeit, das Lenkrad abzustauben: 
Codemasters Rennspaß meldet 
sich runderneuert zurück! 


Der neueste Ableger von Codemasters’ 
renommierter Rennserie geht schon im 
Oktober an den Start. Beweist euch im 


Hersteller 

Codemasters Karrieremodus des Spiels oder tragt 
Erscheint für à ; А А 

Xbox One. PS4, РС spannende Duelle mit menschlichen Spielern 
Termin und unerbittlich fahrenden KI-Kontrahenten 


11. Oktober 2019 


auf zwólf aufsehenerregenden Strecken aus. 
Ein umfassendes Schadenssystem, das für 
Spieler und Kl-Fahrer gleichermaßen gilt, 
wirkt sich dabei auf das Handling der 
Fahrzeuge aus. Eine Vielzahl spannender 
Spielmodi und Classic Cars aus vielen 
Racing-Epochen sorgt für eine herrliche 
Langzeitmotivation. 
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SoundBLASTER 


E JAHRE AUDIO- REVOLUTION 


? Vm е 


РСІ-е Soundkarte — 
Das Beste neu definiert 


SOUND 


iN 7 
BLASTER ЄЗ, Wi 


True Wireless In-Ear- PS mit 5 
insgesamt 39 Stunden Spielzeit — . d 
ша ^\ 


GREIF JETZT ZUAU, 
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GHOST RECON: BREAKPOINT 


Die nächste Evolutionsstufe in Sachen Militär-Shooter? 


Im Nachfolger zu Wildlands verschlägt es mit drei Koop-Partnern die Kampagne von 
euch mit ein paar Elite-Soldaten auf die Breakpoint bestreiten. Es erwarten euch 
Inselgruppe Auroa. Euer Auftrag: herauszu- zudem diverse PvP-Modi, in denen ihr bis 
finden, was dort vor sich geht. Dabei könnt aufs Äußerste gefordert werdet. Könnt ihr als 
ihr entweder alleine losziehen oder im Team Ghost diese Herausforderungen bewältigen? 


INFOS 


Hersteller 
Ubisoft 
| Erscheint für 
Xbox One, PS4, PC Ёё 
. Termin > 
04. Oktober 2019 


eFOOTBALL PES 2020 


Konamis Lizenz-Frontalangriff auf 
den übermächtigen Konkurrenten 
aus dem Hause Electronic Arts 


Seit Jahren kämpfen die Hersteller 
Konami und EA mit ihren Simulatio- INFOS 

nen um die Fußballkrone. Oft hatte Hersteller 

dabei PES in Sachen Gameplay die ШИ 
Nase vorn, während FIFA stets mehr 242052846 
Lizenzen bot. An Letzterem wird sich Е run 2019 
auch in diesem Jahr nichts Gravie- 

rendes ändern, auch wenn Konami 
gerade viele strategische Partnerschaften 
mit Topteams aus verschiedenen Ländern 
schließt, unter anderem mit Bayern 
München, Manchester United und dem FC 
Barcelona. Ob der Titel auch spielerisch 
überzeugt, erfahrt ihr auf der gamescom! 
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Die berühmte NBA 2K-Reihe definiert seit 
mehr als zwei Jahrzehnten die Basketball- 
kultur und im Spátsommer 2019 kommt mit 
NBA 2K20 die neueste Auflage der 
weltbesten Sportsimulation auf den Markt. 
Mit fantastischen Gameplay-Features auf 
Next-Level-Niveau vermittelt NBA 2K20 das 
ultimative Basketballgefühl. Freut euch auf 
krachende Dunks, ausgefeilte Spieleranima- 
tionen und eine perfekt eingefangene 
NBA-Atmosphäre. Die drei unterschiedlichen 
Editionen von NBA 2K20 werden weltweit 
am 6. September 2019 für PlayStation®4, 
Xbox One, Nintendo Switch und Windows 


DEM 6. SEPT. ERHÄLTLICH 


JETZT Y DEEN 


Go 


Se 


тағанат мена UNTER: 5 15 сз 


A, ANZEIGE 


PC erscheinen. Die NBA 2K20 Standard 
Edition kommt in physischen und digitalen 
Formaten auf den Markt und bietet coole 
Extras für Vorbesteller, während die NBA 
2K20 Digital Deluxe Edition nur digital 
veröffentlicht und eine erweiterte Palette an 
In-Game-Items enthalten wird. 


NBA 2K20 Legend Edition mit eigener 
Cover-Grafik und exklusiven Inhalten 
Die NBA 2K20 Legend Edition wird physisch 
und digital veröffentlicht und sowohl eine 
eigene Cover-Grafik haben als auch 
exklusive Inhalte im Spiel enthalten, 
darunter: 100.000 virtuelle Währung, 

50.000 MeinTEAM-Punkte, 20 MeinTEAM- 
Ligapakete (Vergabe 1x pro Woche), 20 
MeinTEAM-Heat-Check-Pakete (Vergabe 
1x pro Woche, beginnend mit dem Start der 
NBA-Saison) und weitere geniale Extras wie 
eine Bekleidungs- und Schuhkollektion, 
Themenpakete, Skill Boosts sowie zwei 
Cover-Athlet-Karten (Saphir). 
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Gaming-Stuhl 


Pro schwarz 
* Obermaterial PU (Polyurethan) Leder, 

Innenmaterial hochwertiger Kaltschaum 
* Armstützen verstellbar in 4 Richtungen (4D) 
* Nylonrollen mit PU Beschichtung 6 cm Durchmesser 
* Tilt-Mechanik, verstellbar in 5 möglichen Positionen 
Web-Code: 18280001038 


61 empfohlenes Körpergewicht max. 170 kg, 
\ Sitzhöhe 52 ~ 62 cm 


AE ww. 


Mit den besten Empfehlungen 


Full-HD \ 
DISPLAY | 

43,9 cm \ 
(17,3 Zoll) om 


Betriebssystem 

Notebook Windows 10 

TE 64-Bit 
HP Pavilion ul 
Gaming 
17-cd0606ng 
Gaming Bundle 
e 16 GB DDR4 Arbeitsspeicher 
e WLAN(ac), Bluetooth 4.0 
* Grüne Tastaturhintergrund- 


beleuchtung s =. 
Web-Code: 17044311414 1 A 


Intel® Core™ i5-9300H Prozessor 
(bis zu GHz mit Intel® Turbo-Boost-Technik 2.0, Intel® Cache) 
Nvidia GF GTX 1650 - 4GB DDR5 Grafikkarte 
1000 GB SSD Festplatte 


logitech Сз Hero-Sensor mit 
a i bis zu 12.000 DPI 
Gaming-Maus 


6305 Lightspeed 
* Bis zu 5 Profile können direkt im 
integrierten Speicher abgelegt werden 
* Ultralange Batterielebensdauer (bis zu 250 h) 
* Ultraleicht (99 Gramm leicht)6 programmierbare Tasten 
Web-Code: 17620305475 


ÜBER 400x IN DEUTSCHLAND 


expert.de 


YOUR EQUIPMENT, 


Y Ж. 
Inside, Core Inside, Intel, das Intel Logo, Intel Atom, Intel Atom Inside, Intel Core, Intel Inside, das Intel Inside Logo, E 
el Optane sind Marken der Intel Corporation oder ihrer Tochtergesellschaften in den USA und/oder anderen Ländern. 


y PREDATOR ў. vn 
T і Windows 10 6 
Gaming-PC + l | (64-Bit) 


Predator Orion 
(P03-600) ~ 


e NVIDIA® GeForce® ~" 


e 1024 GB M.2 SSD-Fes 
* USB - Predator Tasta 


Online reservieren - im Markt abholen! www.expert.de 


Keine Mitnahmegarantie. Nur solange Vorrat reicht. Sofern Ware nicht vorhanden ist, bemühen wir uns, diese umgehend zu beschaffen! 
Angebote sind nur bei teilnehmenden Märkten erhältlich. Alle Preise Abholpreise. 


Die Firmierungen und Anschriften der expert-Fachmárkte finden Sie unter www.expert.de und unter der kostenfreien Telefonnummer. 0800 - 0506 212. 
Für die Werbung verantwortlich: expert Warenvertrieb GmbH, BayernstraBe 4, 30855 Langenhagen 


(9 GAMING HIGHLIGHTS 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 


Neustart für die Modern Warfare-Reihe: Ohne Zombies, dafür mit 
moralischen Entscheidungen und bombastischer Inszenierung 


Nach vielen Modern Warfare-Ablegern, deren 
Story man irgendwann kaum mehr folgen 
konnte, hat sich Activision entschieden, die 
Shooter-Reihe neu zu erfinden. Eines hat 


Kampagne bietet das neue Call of Duty 
klassische Mehrspieler-Matches und einen 
Koop-Modus. Auf Spielmodi, die Zombies 
enthalten, müsst ihr diesmal verzichten. 


sich dabei aber nicht geändert: Ihr über- 
nehmt immer noch die Rolle eines Special- 
Forces-Soldaten, der in verschiedenen 
Schauplätzen aufregende Missio- 
nen erlebt. Die sind an die aktuelle INFOS 

weltpolitische Lage angelehnt und Hersteller 

mit zahlreichen Entscheidungen en En 2 ' 
garniert, bei denen die Grenzen Xbox One, PS4, PC f dé 
zwischen richtig und falsch oft Termin ww 
verschwimmen. Neben der 


25. Oktober 2019 en 


WATCH DOGS: LEGION 


Deal or no Deal: In Ubisofts 
dystopischem Action-Adventure 
ist der Brexit brutale Realität 


Im dritten Watch Dogs-Teil, der nicht mehr 
ganz so bunt und abgedreht aussieht wie 
der Vorgänger, verschlägt es euch nach 
London. Besser gesagt in eine düstere 
Zukunftsvision der Metropole, in der die 
Freiheit der Menschen mit Füßen getreten 
wird. Als Mitglieder der Hacker-Gemein- 
schaft Dedsec werbt ihr Mitglieder an, die 
euch dabei unterstützen sollen, London zu 
befreien. Ihr könnt dabei die Rolle eines 
jeden Mitstreiters übernehmen und dessen 
individuelle Fähigkeiten (zum Beispiel 
Hacking oder Kampf) nutzen, um Missionen 
zu erfüllen. Es lebe die Revolution! 


Hersteller 
Ubisoft 


Erscheint für 

Xbox One, PS4, PC 
Termin 

6. März 2020 
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BORDERLANDS З 


Mehr als eine Milliarde Waffen: Der ultimative Loot-Shooter | 


Im dritten Teil der abgedrehten Shooter- 

Saga von Gearbox Software verschlägt es 

euch wieder in die namensgebenden 

Grenzplaneten, die Borderlands. Dort 

i erwarten euch mehr Feinde, als ihr zählen 

' kónnt, und die besten Belohnungen aller 

T Zeiten. Ihr dürft aus vier Kammer-Jágern 
(Schützin Moze, Agent Zane, Sirene Amara 

| und Bestienmeister FIAK) euren Favoriten 

aussuchen und entweder alleine 

oder zusammen mit Gleichge- 

sinnten im Koop-Modus 

losziehen, um das Bóse 

zu bekämpfen. Auf 

Konsole kónnt 


Y 


feiert schon bald ein explosives Comeback! || RM 


ihr sogar im Splitscreen gemeinsam auf die 
Jagd gehen. Ein intelligentes Levelanpas- 
sungssystem sorgt dafür, dass jeder Held 
in einer Koop-Partie richtig in den Kampf 
eingreifen kann, ganz unabhängig von 
seiner jeweiligen Spielstufe, und am Ende 
gibt es sogar noch die passende Beute. 
Alle vier Helden lassen sich besser denn je 
individualisieren und an euren einzigartigen 
Gameplay-Stil anpassen. Die 
Jagd nach Loot geht bald los: 

Borderlands 3 erscheint 
am 13. September 2019 

für PC, Playstation 4 

und Xbox One. 


Jetzt auf www. bor 

für das ee: 
registrieren, fette 50 
einsacken und tolle 
(Gültig bis 8. Septe 


y 


Za 


EXKLUSIVER VIP-CODE: 


ands.com 
Programm 
0 Punkte 

n Loot holen! 
mber 201 9) 


FIFA 2020 


Mit Street-Soccer-Modus, weniger 
Lizenzen und vielen Gameplay- 
Anderungen in die neue Saison 


Ein wichtiges Feature im neuesten Ableger 
der Reihe wird der Volta-Modus sein, der 


Fans sofort an FIFA Street erinnern wird. i 2 ШИ Hersteller 

. . Electronic Arts 
Auf Kleinfeldern treten hier 3er-, 4er- und == Erscheint für 
5er-Teams (auf Wunsch auch ohne Torwart) Sr PERSE 
gegeneinander an. Dabei kommt es auf - > Jh 27. September 2019 


Kreativität und Trickspielzüge an. In den 
regulären Fußball-Matches hat EA die 
Verteidigungs-Kl als verbesserungswürdig 
ausgemacht. Was viele Fans schmerzen 
wird: Einige Top-Teams sind zum Konkurren- 
ten PES gewechselt, was sich negativ auf die 
Lizenzausstattung von FIFA auswirkt. 


CONTROL 


Ein echter Geheimtipp: Übernatürlich gute Action mit weiblicher Heldin 


Im neuen Spiel von Remedy Entertainment Als ein Notfall eintritt, liegt es an ihr, 


(bekannt durch Max Payne) übernehmt ihr mithilfe übernatürlicher Fähigkeiten und 
die Rolle von Jesse Faden, der Leiterin einer besonderen Schusswaffe die Welt zu 
einer geheimen US-Behörde, die sich mit retten. Dieses Action-Adventure wird euch 
übernatürlichen Phänomenen beschäftigt. in den Wahnsinn treiben! 


INFOS 


Hersteller 

Ubisoft 

Erscheint für 
Xbox One, PS4, PC 
Termin 

27. August 2019 
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- GEWINNSPIEL 


Arctic Hurricane 2.0 – Gaming Bundle für Konsolenspieler 


Du suchst nach der Extraportion Komfort für ein vollendetes Gamingerlebnis? 
Kannst Du haben — mit den extrem bequemen und lássigen Gaming Beanbags von Gamewarez! 


Mach bei unserem Gewinnspiel mit und sichere Dir mit ein bisschen Glück ein Arctic Hurricane 2.0 
Gaming Bundle in geschmeidigem Kunstleder, bestehend aus Sitzsack und passender Station! Der Arctic 
Hurricane mit erweiterbarer Seitentasche und Headsethalterung bietet genügend Platz zum Verstauen 
Deines Zockerequipments — und die lássige Station dient entweder als Fußablage oder als zusätzliche 
Sitzgelegenheit für relaxtes Zocken mit Deinem besten Buddy. Also, worauf wartest Du noch? 


Teilnahmebedingung 


Zur Teilnahme genügt ein Abonnement 
des Gamewarez Newsletters auf 


$19 41 


Teilnameschluss ist der 
30. August 2019 


f www.gamewarez.de ж Gameware2 


#relaxedgaming 


Lass die Hacker nicht gewinnen 


Als Gamer bist du Teil der größten und am schnellsten 
wachsenden Unterhaltungsindustrie der Welt mit einem 
jáhrlichen Umsatz von über 116 Milliarden US-Dollar. Aber 
je beliebter das Gamen wird, desto attraktiver wird es für 
Spieler, die kein Fairplay im Sinne haben. 


Es wäre großartig, wenn die einzigen Ge- 
gner, um die du dir beim Spielen Sorgen 
machen musst, die sind, gegen die du 
antrittst. Aber weitaus gefährlicher als die 
gegnerischen Avatare, sind Cyberkrim- 
inelle und Hacker. Sie wollen an deine 
Daten gelangen, deine Bankkonten 
leeren und dein System mit 

Malware infizieren. 


Warum Hacker gerne Gamer ins 
Visier nehmen 

Spielen sind Online-Zahlungen, digitale 
Konten und persónliche Informationen 
unabdingbar. Und das bedeutet 
Angriffsfläche. 


Möglicherweise denkst du nicht darüber 
nach, aber die Einrichtung eines 
Spielkontos kann dazu führen, dass du 
mehr persönliche Informationen von dir 
preisgibst und mehr Zugriff auf deinen 
PC zulässt, als du jemals deiner Bank, 
Online-Händlern oder sogar staatlichen 
Institutionen gewähren würdest. 


Dies gibt Hackern eine Vielzahl von 
Möglichkeiten, deinen PC zu kapern, ihn 
mit Malware zu infizieren, Phishing-An- 
griffe auszuführen, Daten zu stehlen, 
Ransomware zu installieren, Spyware 
auszuführen oder dein hart erspieltes 
virtuelles und sogar echtes Geld 


auszugeben. Viele Gamer verwenden ein 
zentrales Konto, um mehrere Spiele oder 
Plattformen zu verwalten. Wenn dieses 
Konto also kompromittiert wird, fällt alles 
in sich zusammen. 


Erschwerend kommt hinzu, dass 

manche Spielefirmen nicht immer die 
Vorsichtsmaßnahmen treffen, die sie in 
Bezug auf die Sicherheit treffen sollten. 
Gamer sind besonders attraktiv für On- 
line-Kriminelle. Die Erklárung liegt auf der 
Hand: Für das 


Ändere deine Gewinnchance 

bei diesem Spiel 

Seien wir mal ehrlich - niemand hat 
Spaß daran, Online-Konten einzurichten, 
schwierige Passwörter einzugeben oder 
Software zu aktualisieren. Wir wollen 
doch alle nur spielen. Cyberkriminelle 
wissen das. Das ist der Grund, warum 
viele der Schwachstellen, die sie ausnu- 
tzen, auf schlechte Angewohnheiten der 
Spieler zurückzuführen sind. 


Wenn du die folgenden Tipps be- 
herzigst, verschieben sich die Chancen 
verschont zu bleiben dramatisch - 
zu deinen Gunsten: (zur Rechten) 


Avast hält dir den Rücken frei 

Unser preisgekröntes kostenloses 
Virenschutzprogramm bietet Echtzeit- 
schutz vor Phishing-Versuchen, Spyware, 
Viren, Malware und Ransomware. Die 
benutzerfreundliche Oberfläche prüft 
alles von deinen Passwörtern bis hin zur 
Sicherheit des Heimnetzwerkes. 


Avast Free Antivirus analysiert und 
reagiert auf unbekannte Dateien, bevor 
diese überhaupt bei dir ankommen. 


ANZEIGE 


e Verwende niemals dasselbe 
Passwort für alle deine Konten. 
Wenn es geknackt wird, kann 
alles betroffen sein. 


Richte für die Anmeldung immer 
die Zwei-Faktor-Authentifizierung 
ein. Ja, das ist mühsam, aber die 
zusätzliche Sicherheit ist von 
unschätzbarem Wert. 


Klicke niemals auf einen Link 

- auch nicht von einem Freund 
oder einem Publisher - es sei 
denn, du weißt, dass er zu 

100% sicher ist. Wenn du nach 
Anmeldedaten oder persönlichen 
Daten gefragt wirst, dann lass es 
lieber bleiben. 


Installiere eine Antiviren-Software. 
Gute Online-Gewohnheiten sind 
nicht immer ausreichend. Es gibt 
Situationen, in denen nur intelli- 
gente Antiviren-Software dich vor 
bisher unbekannten Bedrohun- 
gen schützen kann. 


Vergewissere dich also vor deinem 
nächsten Online-Kampf, dass du über 
das weltweit zuverlássigste Virenschutz- 
programm verfügst, das dich rundum 
schützt. Alles, worüber du dir jetzt noch 
Sorgen machen musst, ist es dein 

Spiel zu gewinnen. 


Jetzt kostenlos herunterladen 


Q9 


AV 


©: 


www.avast.com/de-de 


vn 2018 
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WICHTIGE INFORMATIONEN 
ZUR GAMESCOM 


Im folgenden Überblick erhaltet ihr relevante Hinweise zur 
Messe, weitere Informationen auf www.gamescom.de 


ÖFFNUNGSZEITEN 

entertainment area: Als Privatbesucher habt ihr 
von Mittwoch, 21.08.2019, bis Samstag, 
24.08.2019, die Möglichkeit, mit eurer jeweiligen 
Tageskarte die entertainment area zu besuchen. 
Öffnungszeiten für Privatbesucher (Halle 5-11): 


Mittwoch 21.08.2019 10:00-20:00 Uhr 
Donnerstag 22.08.2019 10:00-20:00 Uhr 
Freitag 23.08.2019 09:00-20:00 Uhr 
Samstag 24.08.2019 09:00-20:00 Uhr 


Wichtiger Hinweis: Am Dienstag, den 20.08.2019, 
findet der exklusive Fachbesucher- und Medientag 
statt. Dann ist die gamescom für Privatbesucher 
geschlossen. 

Der Veranstalter kann am Dienstag ab 13:00 Uhr 
einer begrenzten Anzahl von Privatbesuchern den 
Zutritt gewähren (Inhaber einer Wild Card). 


INFOS ZU DEN TICKETS 

Tageskarte: Berechtigt zum einmaligen Eintritt für 
die Messe; ausschließlich am vorgegebenen Tag 
Tageskarte ermäßigt: Berechtigt Schüler ab 7 
Jahre, Studenten, Auszubildende, Rentner, 
Senioren ab 65 Jahre, Schwerbehinderte, 
freiwillige Sozialdienstleistende (FSJ/FÖJ, BFD) 
zum einmaligen Eintritt für die Messe; ausschließ- 
lich am vorgegebenen Tag. Bitte unbedingt 
gültigen Nachweis für die Ermäßigungsberechti- 
gung mitbringen und vor Ort bereithalten! 
Abendkarte: Erstmals kann in diesem Jahr für die 
Publikumstage ein vergünstigtes Abendticket (7 
EUR) erworben werden. Das Abendticket löst unter 
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anderem das bisherige Nachmittagsticket ab. Inha- 
ber eines Abendtickets haben ab 16:00 Uhr 
Zugang in die entertainment area. 

Tageskarte Pre-entry: Für nur 35 EUR habt ihr die 
Möglichkeit, Mittwoch oder Donnerstag um 09:00 
Uhr, also eine Stunde vor dem offiziellen Einlass für 
Privatbesucher, die entertainment area zu besuchen. 
Nutzt mit einem exklusiven Pre-entry-Ticket bitte 
ausschließlich den Eingang Süd und Nord (folgt der 
Beschilderung!). First come, first serve, denn es steht 
nur ein stark begrenztes Kontingent zur Verfügung! 
Tageskarte Familie: Berechtigt maximal 5 Personen, 
davon mind. 1 bis max. 2 Erwachsene und mind. 1 
bis max. 4 Kinder im Alter von 7 bis 11 Jahren zum 
einmaligen Eintritt für die Messe; ausschließlich am 
vorgegebenen Tag (nur bis einschl. 17.08.2019 
erhältlich und solange der Vorrat reicht!). 

Wichtige Hinweise: Sämtliche gamescom-Tickets 
gibt es ausschließlich im offiziellen Online-Ticket- 
Shop unter www.gamescom.de zu kaufen. Bei 
Ausverkauf der Tageskarten im Vorverkauf findet 
kein Kassenverkauf statt! Grundsätzlich verlieren 
alle Tageskarten beim Verlassen des Geländes ihre 
Gültigkeit. Der Kauf eines Tickets beinhaltet die 
kostenlose An- und Abfahrt zur/von der Koelnmes- 
se im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) und 
Verkehrsverbund Rhein-Ruhr (VRR). Eintrittskarte 
und Fahrausweis sind zwei getrennte Dokumente. 
Der Fahrausweis ist nur in Kombination mit dem 
Tagesticket der gamescom gültig. Beide 
Dokumente sind bei der An- und Abreise sowie für 
den Einlass zur gamescom bei sich zu tragen. 
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ALTERSBANDCHEN 

Warum gibt es Altersbándchen und wie erhaltet 
ihr euer Exemplar? Mit den farbigen Bándchen 
sorgen die Koelnmesse und die gamescom-Aussteller 
gemeinsam mit der Unterhaltungssoftware 
Selbstkontrolle (USK) dafür, dass die jugendlichen 
Besucher wirklich nur das sehen, was für sie 
bestimmt ist. Um das zu gewährleisten, muss jeder, 
der auf der gamescom Spiele ausprobieren móchte, 
solch ein Bändchen am Handgelenk tragen. Anhand 
der Farbe erkennt das Standpersonal, welcher 
Messebesucher in welchen Standbereich darf. Das zu 
Hause geltende Elternprivileg gilt nicht in der 
Öffentlichkeit — auf der gamescom darf nur derjenige 
in die geschlossenen Bereiche hinein, der das 
entsprechende Alter ausweisen kann. Außerdem 


DER HALLENPLAN 


Eingang Ost 

Entrance East 
Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


Exklusiv für Privatbesucher 


werden die zuständigen Behörden der Stadt Köln die 
Einhaltung des Jugendschutzgesetzes vor Ort auf dem 
Gelände überwachen. Die USK prüft vor der Messe 
jedes Spiel und legt je nach Art und Inhalt des Games 
die entsprechende Altersfreigabe fest. Die Altersbänd- 
chen werden in den Eingangsbereichen und in jeder 
Messehalle gegen Vorlage eines gültigen Lichtbildaus- 
weises (z. B. Personalausweis, Schülerausweis, 
Führerschein, Krankenversicherungskarte) 
ausgegeben — Ausweis also nicht vergessen! 

Die Farben der Altersbändchen entsprechen den 
bekannten USK-Logos: 

Bis 12 Jahre = kein Altersbändchen 

* Ab 12 Jahren = grün 

* Ab 16 Jahren = blau 

* Ab 18 Jahren = rot 


Exclusively for privat visitors 


Ф entertainment area 


Ф business area 

© merchandise area 

Ф cosplay village 

© family & friends 

Ф gamescom campus 

© indie village 

Ф gamescom event arena 


W Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit 
Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 
Hall TI entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


Congress-Centrum Nerd 
Congress Centre North 


Eingang Nord 
Entrance North 


Weitere Eingánge 
Other entrances 
Aktueller Hallenplan 
Current hall plan 
27.06.2019 


U Eingang entertainment area entertainment area entrance. 
Ө Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade fair) 


© retro area 
© outdoor area 
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escom Highlights 2019 


ж |. 
Einzigartige Lichtleiste sorgt 
für unübertroffene RGB-Brillanz. ч | 
Einzigartige helle Lichtleiste und dynamische RGB-Lichteffekte | 
HyperX NGenuity-Software bietet eine erweiterte Anpassung ( 
Vollstahl-Rahmen 
Ultimative Präzision verpackt 
eu in 360° brillanten RGB-Stil. 
` Lichtband für dynamische 360°-RGB-Effekte 
4 Pixart 3389 Sensor mit bis zu 16.000 DPI 
NL Zuverlässige Omron Switches für bis zu 50 Millionen Klicks 


HyperX ist ein Kingston Untemehmensbereich. 
© 2019 Kingston Technology Europe Co LLP und Kingston Digital Europe Co ШР Kingston Court, Brooklands Close, Sunbury-on-Thames, Middlesex, TW16 7EP England. 
Tel: +44 (0) 1932 738888, Fax: +44 (0) 1932 785469. Alle Rechte vorbehalten. Alle Marken und eingetragenen Marken sind Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. 


/Media$/Markt 


Foto: Koelnmesse GmbH / Oliver Wachenfeld 
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GAMESCOM EVENTS 2019 


Testet die neuesten Spiele und erlebt ein fantastisches Rahmen- 
programm auf dem weltweit größten Event der Gaming-Industrie! 


Die gamescom ist für Aussteller die 
globale Business- und Kommunikations- 
plattform Nr. 1 — und für alle Spiele-Fans 
„the place to be". Und eines gilt sowohl 
für Aussteller als auch für Besucher: Hier 
wird digitales Entertainment zum Leben 
erweckt wie an keinem zweiten Ort der 
Welt — hier schlágt das Herz des Gamings! 


d ue 


KH 
y 


Gewinner des gamescom award 2018. 


GAMESCOM AWARD 2019 


Im Rahmen der gamescom 2019 wird 
der gamescom award verliehen, der 
die besten Spiele und Produkte 
pràmiert, die auf der gamescom 
erstmals der Öffentlichkeit gezeigt 
werden. Die eingereichten Spiele oder 
Produkte begutachtet, bewertet und 
prämiert eine unabhängige internatio- 
nale Experten-Jury. Organisator des 
Awards ist die Stiftung Digitale 
Spielekultur. 
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Foto: Koelnmesse GmbH / Harald Fleissner 


Im Anschluss findet ihr eine Übersicht der 
wichtigsten Events innerhalb und außer- 
halb des Messegeländes. Den Start in die 
gamescom-Woche markiert übrigens die 
neue Show „gamescom: Opening Night 
Live“, die am 19. August 2019 um 20:00 
Uhr MESZ live aus Köln gestreamt wird. 
Weitere Infos auf www.gamescom.de! 


FAMILY & FRIENDS 

Die family & friends area ist auch auf 
der gamescom 2019 ein fester 
Bestandteil der entertainment area. 
family & friends bietet in Halle 10.2 eine 
ruhigere Atmosphäre für Familien mit 
ihren Kindern. Das große Angebot an 
kindgerechten Aktivitäten wie Headis 
oder spannende Workshops sorgen für 
Unterhaltung, um anschließend wieder 
ins Messegeschehen abzutauchen. 


VIEWS pro 


$32 13MP Triple-Kamera mit 


WW ciberweitwinkel 
TEPLE CAM. 


Spiele besser, schneller 
und stárker mit dem 
«шн Al-Prozessor 


2 2 Tage Multimedia-Spaß 
4000 МАН 


UVP 299,» 


^7 


09 


+ 00:40.7 
C 
* 02:03.47 M 


VIEW3 VIEW3 ure 


gus 13MP Triple-Kamera 


13 
: HH 13MP Dual-Kamera 
= Augmented reality ready mr 


ТЕРЕ 
Mehr Speicher, 
ga mahr ent ga Kraftvolle Performance 
RON- RAM ROM - RAM. 
Ф 2 Tage Multimedia-Spaß Ф 2 Tage Multimedia-Spaß 
4000 MAR 4000 MAH 


UVP 179,»€ | UVP 129,»€ 


FANSHOP & OUTDOOR AREA 
Die groBe fanshop arena (Halle 5) und 
die outdoor area (Freigelände hinter 
der Halle 8/P8) sind beliebte Anlauf- 
stellen, um eine Auszeit vom Messe- 
trubel zu nehmen. Auch auf der 
gamescom 2019 finden Enthusiasten 
in der fanshop arena Merchandise- 
Produkte zu unzähligen Spielen und 
Cosplayer können hier ebenfalls 
schicke Accessoires ergattern. 


GAMESCOM COSPLAY VILLAGE 
Das cosplay village zieht in die Halle 5.1 
und findet damit einen noch besseren 
Platz auf der gamescom 2019. Nach wie 
vor bleibt die cosplay stage das Herz des 
cosplay village. Der Zeichnergarten wird zu 


einer Drawing Alley entzerrt und es sind 
wieder professionelle Fotopoints geplant. 
Achtung, mitgebrachte Requisiten unter- 
liegen wichtigen Bestimmungen! Alle Infos 
zu den Kostümgestaltungsregeln findet ihr 


auf www.gamescom.de unter dem 
Menüpunkt „gamescom cosplay village“. 
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YOUR 
INSPIRATION 
YOUR 
DESIGN 


your beyerdynamic 


Grenzenlose Vielfalt - Du bestimmst das Design! 
Lade ein eigenes Bild hoch oder lass dich 
durch unsere Designs inspirieren. 

YOUR IDEA - YOUR MMX 300 MANUFAKTUR 


www.beyerdynamic.de/manufaktur 


beyerdynamic 


RECARO 


RECARO EXO GAMING SEAT 


Von Grund auf neu entwickelt: Der erste echte Gaming-Sitz. 


a Ve 


Mach dir selbst ein Bild und teste den neuen RECARO Exo Gaming-Sitz. 
Wir sind vom 21. bis 24. August 2019 auf der Gamescom in Kóln (Halle 10.1, Stand E030). 


Dort kannst du unsere Modelle ausgiebig probesitzen — und dich mit dem RECARO Team 
austauschen. Wir freuen uns auf dich! 


www.recaro-egaming.com 


